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Sobre o curso

O AutoCAD 2D 2020 é uma ferramenta que permite repassar um desenho a
mao para o computador, € um dos mais conceituados e populares programas
para o desenvolvimento de projetos em vista 2D ou 3D.

O que aprender com este curso?

Vocé aprendera a utilizar as ferramentas que auxiliam na criagdo de projetos AutoCAD 2D 2020
como: aplicacdo de hachuras, cotas, criacao e inser¢do de blocos, interface
dos layouts, conceitos praticos e exercicios passo a passo.
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Introducao

1. Aula 01 - Introducao

1.1. Apresentacao

procura por reducdo de custos em

producdo, filosofias sobre os cuidados com

0 meio ambiente e maior esfor¢co para o
desenvolvimento globalizado parecem fazer parte,
cada vez mais, das discussGes dos profissionais da area
de desenvolvimento técnico.

A reducdo de custo com o desenvolvimento de um
projeto sem perder a estética, design e por fim a beleza
e conforto de uma “arte da arquitetura” é a principal
preocupacao dos profissionais e clientes que solicitam
a construcgdo de seu “sonho”.

A evolucdo constante, as facilidades disponiveis, a
integracdo de pessoas em projetos mdultiplos,
interfaces globais via Internet e a compatibilidade com
outras ferramentas complementares permitem
entender o AutoCAD como um dos meios de
“Contribuir” para um mundo sustentdvel, belo, sem
perder de vista a competitividade sempre estimulante
ao crescimento humano.

Este curso tentard manter estes principios de
forma técnica com ferramentas de projetos muito
relevantes para vocé que, talvez esteja ingressando
pela primeira vez neste mundo ou para aperfeigoar e
se atualizar com esta magnifica ferramenta de
desenvolvimento.

Entdo, bons estudos. Quero deixar bem frisado
aqui a importancia de total concentragdo ao ler e ouvir
as explicagdes, cada detalhe podera fazer toda a
diferenca. Nao pule nenhuma etapa.

Vamos nos colocar no “papel de aluno”, com isso
quero dizer que se houverem duvidas ou questdes mal
explicadas, chame seu tutor.

Lembre-se, o contetdo aqui disposto é completo,
abordando cada comando e ferramenta indispensaveis
para o trabalho, mas se o aluno ndo buscar mais, ndo
fazer uma correta interpretagdo o aprendizado sera
falho. Faca anotac¢des, busque mais materiais, leia e
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releia até estar satisfeito. O curso contara com muitos
exercicios praticos e alguns tedricos.

Entdo, novamente, bons estudos e tenha sempre
em maos materiais para anotacgao.

Se vocé for um novato neste mundo de desenhos
técnicos precisara saber de um detalhe, por um lado
vocé precisarad saber muitos tépicos basicos antes de
poder comecar a desenhar, e abordaremos isto em
todas as aulas. Mas por outro lado, pode ser muito
dificil entender esses tépicos bdsicos se vocé nao tiver
a experiéncia de desenhar algo em um computador.

Por este motivo, em nossas primeiras aulas
focaremos nos desenhos basicos, ferramentas simples,
trabalharemos com formas geométricas simples, como
retangulos e circulos, para, entdo, passar a trabalhos
avancados como desenho de pegas e plantas prediais.

1.2.  Origem do AutoCAD

O AutoCAD, criado pela Autodesk, é um programa
gue contém um conjunto de ferramentas para auxiliar
o desenvolvimento de desenhos técnicos, em alguma
area, com mais de 2.3 milhGes de usuarios registrados,
fora os que utilizam informalmente o aplicativo, sdo
informacdes que temos até o momento. A Autodesk é
a 42 maior companhia de software do mundo.

De acordo com a prépria Autodesk, CAD quer dizer
Computer-aided design (desenho auxiliado por
computador).

A primeira versdao do AutoCAD apareceu em 1982
em MS-DOS. O AutoCAD foi o primeiro programa
realmente importante de CAD a funcionar em um PC.
Na época, a maioria dos programas de desenho técnico
funcionava em estac¢Ges de trabalho top de linha ou até
mesmo em mainframes.

O sucesso do AutoCAD é atribuido a sua famosa
arquitetura aberta, o que significa que muitos dos
arquivos de cdédigo fonte do CAD utilizam apenas
arquivos de texto simples, chamados de ASCIl, que
vocé pode customizar de acordo com a sua
necessidade.




O suporte das linguagens AutoLISP e Visual Basic
for Applications sao projetadas especialmente para que
o usuario final possa programar o AutoCAD, também
foi um dos fatores que fizeram com que o AutoCAD se
torna o programa padrao, quando se trata de desenhos
técnicos.

Através de um alto nivel de inovagdes técnicas, a
Autodesk criou um programa com propriedades e
habilidades inigualaveis, incluindo: superficies em 3D,
modelagem, visualizagdo soélidas, acesso a banco de
dados externos, dimensionamento inteligente,
importagdo e exportagdo para outros formatos de
arquivos e muito mais.

Arquitetura, frequentemente chamada de AEC —
Arquitetura, Engenharia e Construgao. A mecanica. GIS
(Geographic Information Systems ou Sistema de
Informacdo Geogréfica). Gerenciamento de projetos.
Eletro/Eletronica e Multimidia.

Porém, o AutoCAD tem muitas outras utilidades
menos conhecidas, tais como a elaboracdo de padrées
para a industria téxtil, sinais e por ai vai.

O AutoCAD é um programa que é utilizado em mais
de 150 paises, por este motivo conta com suporte a
varios idiomas incluindo o Portugués-Brasileiro que é
utilizado em paises que falam as varidaveis do
Portugués. Apesar disto, no Brasil, muitos profissionais
preferem o AutoCAD em seu idioma nativo, o Inglés-
Americano.

Isto se deve ao fato de que todos os comandos e
termos utilizados na Engenharia/Arquitetura e no
préprio programa sao em Inglés, o que acabou sendo
incorporado em nosso idioma quando referido a
termos.

Um exemplo simples sdo comandos e ag¢bes que
ndao possuem traducdo direta como Chanfro ou
Extrude, ou uma frase comum “devemos fazer um
offset” quando referido a fazer uma linha paralela, com
igual forma e tamanho, variando uma distancia. Viu?
Mais facil dizer somente “offset”.

Adquirir o AutoCAD

O AutoCAD é um programa pago, empresas devem
comprar sua licenga de uso para nao terem problemas
legais quanto ao desenvolvimento de projetos. Mas
para estudantes existem pre¢os promocionais.

No préprio site da Autodesk ha possibilidade de
realizar a compra do programa. Para acessar o site da
Autodesk digite em seu navegador o endereco
www.autodesk.com.br

——

ote simples por DEsions

try collections =~ MANUFACTURING
COLLECTION

SAIBA MAIS >

@ PROMOCAD Economize até 25% em softwares Autodesk, incluindo AutoCAD, AutoCAD LT ¢ Rewit LT Suite. COMPRE HODE »

Aqui vocé encontra diversas informacdes e
recursos didaticos (na sua grande maioria em inglés)
sobre o programa.

Acessando o AutoCAD

Ao iniciar o programa, toda vez, sera exibida esta
tela, ela é dividida em algumas partes bdsicas que sdo:
Introducdo, Documentos recentes, NotificacGes e
Conectar.

Em INTRODUGCAO temos o ponto de inicio do
trabalho, podemos criar um documento do zero ou
baseado em template (modelo).

Esta lista disponibiliza alguns modelos prontos,
com medidas e regras, para a criagdo de um novo
documento sem a necessidade de fazer ajustes.

Abaixo vocé tem as opg¢bes de abrir um
documento, abrir um conjunto de folhas e duas opgdes
para baixar da internet novos templates e navegar
entre os existentes.

Ao centro vocé tem a opcdo DOCUMENTOS
RECENTES que mostra uma miniatura e o nome dos
ultimos trabalhos feitos no aplicativo, utilize este
recurso para dar continuidade a um trabalho em
andamento.

Ao lado temos NOTIFICAGOES que trazem alertas e
novidades sobre o AutoCAD.

A opcao CONECTAR permite acessar servicos on-
line, entre eles estd o de salvar um projeto.

Nt


http://www.autodesk.com.br/

1.3.

Exercicios de Fixagao

A opg¢ao Documentos recentes permite?

A primeira versao do AutoCAD surgiu no ano de?

A tela do AutoCAD é dividida em quatro partes:

——
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Interface de Usuario

2. Aula 02 — Interface de Usuario

2.1. Primeiros passos

uito bem, agora estamos na tela de

inicio do aplicativo. Aqui iremos

comecgar nossos grandes projetos ou
dar sequéncia a algum trabalho em andamento.

Ao iniciar o programa, toda vez, sera exibida esta
tela, ela é dividida em algumas partes bdsicas que sdo:
Introdugdo, Documentos recentes e a op¢cao Conectar.

Em Introdugdo temos o ponto de inicio do
trabalho, podemos criar um documento do zero ou
baseado em template (modelo).

Esta lista disponibiliza alguns modelos prontos,
com medidas e regras, para a criacdo de um novo
documento sem a necessidade de fazer ajustes.

Abaixo vocé tem as op¢oes de abrir um documento
(Abrir arquivos), abrir um conjunto de folhas e duas
opcgOes para baixar da internet novos templates e
navegar entre os existentes.

Ao centro vocé tem a op¢do Documentos recentes
gue mostra uma miniatura e o nome dos ultimos
trabalhos feitos no aplicativo, utilize este recurso para
dar continuidade a um trabalho em andamento.

A opgdo Conectar: este recurso permite para quem
adquiriu uma licenca do AutoCAD, acessar 0s servigcos
on-line, entre eles estd o de salvar e colaborar pela
internet em um grande projeto.

SAIBA MAIS

Para darmos sequéncia aos nossos estudos vamos
criar um novo documento, para isto clique em Iniciar
desenhos.

——
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Se este for seu primeiro contato com o AutoCAD
ou, até mesmo, com algum programa de desenho
podera achar meio confuso a interface dele, mas nao
se preocupe, vamos trabalhar passo a passo e conhecer
tudo o que este programa tem para nos oferecer.

Ao iniciar o AutoCAD em um novo projeto ou abrir
um desenho sera exibida sempre esta tela, com
diversos componentes. Por serem referenciadas varias
vezes nas nossas aulas, é prudente conhecermos suas
definicGes. Vamos explicar todos os componentes a
seguir.

Vamos comegar com o Menu do Aplicativo, clique
nele.

Aqui encontraremos os principais comandos do
documento, isto
mesmo, temos que
diferenciar  quando

@ (&) Documentos recentes

Por lista ordenada = 5] =
[ Jtee N estamos falando do
L7me B documento em si ou
E st £ peca Mecanica.dwg do proJetO. Quando
FI S N £ desenho aula 08 - 2.dwg i
mLdome ez referenciamos
-D Importar  » £5 Jarmo.dwg
ES civil_example-imperial.dwg docu mento q ueremos
D, Bportar b I§ architectural_example-imperial.dwg d|Zer as o pcaes gera|s
-
Q Publicar ¥ como sa IVa r'
g oo > imprimir, coisas deste
o género. Ja do projeto
- s30 recursos mais
detalhados que

afetam a producéo.
Neste menu encontraremos vdrias opg¢des do
documento, desde como salvar, exportar para utilizar

Nt



em outro programa, publicar na internet imprimir e
demais utilidades.

Aqui no topo encontramos o grupo de ferramentas,
chamada Quick Access que nada mais sdo do que
comandos disponiveis no Menu do Aplicativo porém
ficam aqui no topo para serem acessadas mais
facilmente e rapidamente.

Ao lado do Quick Acces encontramos a barra de
titulo do documento, aqui ficard o nome do projeto que
é dado na hora de salvar ele.

Ao lado da barra de titulo estd o campo de
informacdes, neste local podemos fazer uma pergunta
ou digitar o nome de um comando que o AutoCAD ird
consultar seus manuais e fontes na internet a fim de
nos ajudar.

Veja, digitamos extrude para testar a ajuda.
Sempre que tiver alguma duvida ou ndo recordar como
um comando funciona, digite no campo de pesquisa e
o AutoCAD lhe dara respostas e exemplos de como
utilizar o item.

Sempre apods digitar aperte enter para fazer a
busca. Aperte enter no teclado.

Veja, uma janela de ajuda com explicagcGes surge,
porém tudo em inglés, mas isto pode ser resolvido de
forma facil.

Observe que a ajuda mudou de idioma, facilitando
nosso aprendizado. Utilize este recurso sempre que
estiver em dudvida sobre algum comando ou
funcionalidade.

2.2. Ribbon:

Abaixo destas opg¢des vamos encontrar as
ferramentas do AutoCAD, elas sdo chamadas de
RIBBONS.

Ribbon é uma faixa de opg¢des horizontal,
expandida no topo da janela de desenho, quando
exibida na horizontal, cada guia é identificada com uma
legenda de texto. Embaixo de cada painel é exibido o
seu nome.

Observe que alguns Ribbons ndo sdo exibidos
totalmente na tela devido a resolugao do monitor, em
telas maiores vocé vera mais Ribbons, mas para exibir
0s que estdo ocultos basta vocé clicar sobre ele e uma
lista surgira.

Observe que aparecem as opgdes antes
escondidas, ndo se preocupe, essas ferramentas

——
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sempre estardo ali, basta clicar. Para fechar é so
aguardar ou tirar o mouse de cima.

Outra ferramenta importante disponivel na
RIBBON é o botdo minimize, este recurso pode ser util
em telas pequenas ou em projetos que necessitam de
muito espaco, até mesmo por que no AutoCAD
utilizamos pouco os botGes e muito os comandos.
Portando, este botdao permite reduzir o espaco que as
ferramentas ocupam na tela.

Talvez um dos elementos mais importantes da
interface do AutoCAD é a Ribbon. Por padrdo, ele se
estende através da parte superior da janela AutoCAD,
mas pode ser reposicionada. Dependendo do tamanho
da janela do AutoCAD (ou resolucdo de tela atual), a
Ribbon pode parecer um pouco diferente em seu
computador. Isso porque a Ribbon se ajusta
automaticamente de acordo com o tamanho da janela
do AutoCAD. Para ver a Ribbon em seu estado
totalmente expandido, vocé deve ter uma resolucdo de
tela mais larga do que 1350 pixels. Quando a largura é
muito estreita para exibir cada painel totalmente,
AutoCAD comeca a diminuir os painéis, substituindo
cada um com um Unico botdo com o nome do painel.

A Ribbon é dividida em trés partes - Guias, painéis
e ferramentas:

Guias da Ribbon: As guias da Ribbon oferecem o

mais alto nivel de organizacdo; eles organizam os
painéis da Ribbon por grupo e tarefa. Por exemplo, os
comandos relacionados com a plotagem (impressao)
sao encontrados na guia Output, enquanto comandos
relacionados com a insercdo de texto podem ser
encontrados na guia Anotagao.
Os painéis similares da Ribbon sdo agrupados juntos
em uma série de painéis da Ribbon. Por exemplo, o
Mover e Rotacionar modificam objetos.
Consequentemente, cada um deles é encontrado no
painel Modificar.

Ferramentas Ribbon: Os icones individuais e varias
listas suspensas encontrados na Faixa de Opgdes sdo
conhecidos como ferramentas Ribbon. Clicando
qualquer uma dessas ferramentas, inicia o comando a
ele associado.

Quanto mais ferramentas estao disponiveis do que
caberdo em um painel, uma seta é exibida na barra de
titulo do painel. Clicando na barra de titulo expande o
painel e expde as ferramentas adicionais.

Vamos prosseguir conhecendo as ferramentas e a
area de trabalho. Também podemos abrir diversos
recursos e todos eles terdo suas abas para navegarmos
entre eles.

Bem abaixo da tela vamos encontrar a barra de
comandos, onde serdo exibidos os ultimos comandos
digitados ou solicitacGes do que devemos fazer.

)|
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Mv Digite um comando

No final da pdgina encontraremos trés opcoes,
Modelo, Layoutl e Layout2, estas opgdes servem para:
Modelo é o desenho em si, com as dimensdes reais do
projeto, Layoutl e Layout2 sdo destinadas a plotagem
do documento, que em resumo é a impressdo, ali
podemos fazer a escala em proporgdes e alteracdo das
vistas do documento.

No canto direito da tela temos o ViewCube, através
dele conseguimos desenhar em vistas, lados do
projeto. Por exemplo, desenhar os fundos da casa
utilizando a vista correta.

No momento estamos desenhando de cima, como
se vocé estivesse olhando do céu para o chao.

Retangulo

Cria uma polilinha retangular de acordo com

parametros do retangulo especificados
(comprimento, largura, rotacdo) e do tipo de cantos
(concordancia, chanfro ou quadrado).

Apds especificar o primeiro vértice, as opgdes
oferecidas mudam para Especificar primeiro canto
[Area/Dimensdes/Rotacdo]:

e Em Especificar primeiro canto insere-se o
segundo ponto da diagonal, que pode ser realizado de
diversas formas. Vale ressaltar que para o caso do
comando Retangulo, as coordenadas inseridas para o
segundo vértice serdo o implemento em relagdo ao
primeiro vértice, e ndo ao ponto (0;0);

e Em Area insere-se a drea que se deseja que o
retangulo possua. Apds essa etapa a caixa de comando
avisa que é necessario informar a dimensdo da largura
ou da altura;

¢ Em Dimensdes insere-se a dimensado da largura e
da altura do retangulo e escolhe-se a sua localizacdo;

e Em Rotacdo insere-se o angulo entre o retangulo
e o eixo das abscissas simplesmente clicando com o
cursor ou informando na caixa de comando o angulo
desejado. Apds essa etapa, tem-se a opgao de inserir as

——

dimensdes do retangulo através das opcdes Especificar
primeiro canto [Area/Dimens&es/Rotag¢do];

Comando Zoom
e Atalho: z;

e Botdo: =

¢ Utilidade: Permite o aumento ou a diminuicdo de
determinadas areas do desenho. Convém lembrar que
as alteracdes ficam restritas somente a tela, mantendo-
se inalteradas as dimensdes dos elementos
desenhados.

Comando Pan

e Atalho: p;

¢ Botdo: @

¢ Utilidade: Move a area grafica em qualquer
direcdo.

Apds entrar no comando, basta clicar e segurar o
botdo esquerdo do mouse e arrastar a area grafica.

#\ AUTODESK



2.3. Exercicios de Conteudo

Abra o AutoCAD 2020.

Clique na opg¢do Iniciar desenhos.

Clique na ferramenta Retangulo.

Para desenhar, basta clicar em um ponto na
tela e arrastar até outro local, tendo como base as
grades na tela.

PwnN e

2.4. Exercicios de Fixacao

1. Abra o AutoCAD 2020
2. Crie os retangulos de acordo com a imagem
abaixo.

——
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Uittt Formas basicas

3. Aula 03 — Formas basicas

esta aula estaremos nos familiarizando com
linhas, polilinhas, retangulos, aparar e
circulos. Além de entendermos as formas
de selegdo.

3.1. Formas de selegao

Os comandos de selecdo possibilitam que se
selecione o elemento desejado, podendo-se assim
copiar, mover, alterar suas propriedades entre outros.

Clicando diretamente sobre o objeto, clica-se no
elemento que se deseja selecionar.

A selec¢do se confirmard quando o objeto mostrar
suas linhas sombreadas em azul e marcadores de
edicdo, chamados Grips (azuis, por padrdo).

Retira-se a sele¢do apertando a tecla Esc uma vez.

Para selecionar mais de um elemento, basta clicar
sobre os objetos de interesse.

Para tirar da selegao apenas um objeto de uma
selecdo multipla, clica-se sobre o objeto segurando a
tecla Shift.

3.2. Ferramentas de desenho

No painel “Desenhar” vamos conhecer algumas
ferramentas nesta primeira etapa. Dentre eles vamos
citar linhas, polilinhas, retangulos e circulos.

——
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Comando Linha

E possivel criar uma série de segmentos
de linha. Cada segmento é um objeto de
linha que pode ser separadamente
editado.

Para dar inicio, especifique o ponto de inicio e o
ponto de término do segmento de linha clicando na
area de desenho. Mantenha a tecla Shift pressionada,
para obter retas.

Ao clicar em um local da tela, o segundo ponto foi
definido, pressione Enter ou Esc ao terminar ou insira a
letra “F” para fechar uma série de segmentos de linha.

Também é possivel inserir coordenadas.

Insira o valor da coordenada do primeiro ponto
digitando o valor de X, uma virgula e, em seguida, o
valor de Y, por exemplo, 1.65,4.25.

Pressione a barra de espagos ou Enter para
concluir.

Fechar linha.
Conecta o primeiro e o uUltimo segmento.

)|
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Comando Polilinha

Uma polilinha é uma sequéncia
conectada de segmentos de linha
WelUOUEY criados como um  objeto Unico.

Podemos criar segmentos de reta, segmentos de arco
ou uma combinac¢do dos dois.

Defina o ponto inicial clicando em um ponto da
tela, ao especificar o segundo ponto, passamos a criar
segmentos de linha.

Ao especificar o préximo ponto alguns recursos
aparecem no prompt.

Arco

Comeca criando segmentos de arco tangentes ao
segmento anterior.

Comprimento

Cria um segmento com comprimento especificado
no mesmo angulo do segmento anterior. Se o
segmento anterior for um arco, o novo segmento de
linha serd tangente a esse segmento de arco.

Circulos

Para criar circulos, vocé pode especificar varias
combinacBes de centro, raio, diametro, pontos na
circunferéncia e pontos em outros objetos.

Vocé pode criar circulos de varias maneiras. O
método padrao é especificar o centro e o raio.
Exemplo:

I, ,I Centro, Raio

——
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Cria um circulo com base em um ponto central e
um valor de raio ou de diametro. Insira um valor ou
especifique um ponto. Exemplo:

| Centro, hdmetro

Cria um circulo com base em um ponto central e
um valor de raio ou de didmetro. Insira um valor ou
especifiqgue um segundo ponto. Exemplo:

Desenha um circulo com base duas

extremidades do diametro. Exemplo:

nas

Desenha um circulo com base nos trés pontos da
circunferéncia. Exemplo:

Nt



Retangulo

Cria uma polilinha retangular de acordo
com parametros do retangulo

especificados (comprimento, largura, rotacdo) e do
tipo de cantos (concordancia, chanfro ou quadrado).

i

A opgdo Chanfro define os cantos com aparéncia
plana. Exemplo:

A opcdo Concordancia define os cantos com
aparéncia arredondada. Exemplo:

Ao lado da ferramenta Retdangulo podemos clicar
na seta e acessar a ferramenta Poligono.

s

"'-,;;:,? Paoligono

A ferramenta poligono permite criar uma polilinha
equilatera, onde os lados sdo iguais. Exemplo:

Unidades de desenho

Quando padronizamos um desenho, precisamos
escolher corretamente as unidades, a padronizagdo é
importante porque necessitam ser aprovados por
o6rgaos fiscalizadores.

Alterar as unidades.

O procedimento para isto é simples de ser
realizado, basta digitar “UN” e selecionar a opgdo
UN(Unidades).

——
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A Unidades do desenho 4
Comprimento Angulo
Tipa: Tipa:
] (Graus decimais -
Precizdo: Precisao:
0.0000 w 0 w
[] Sertida horario

Escala de insergdo
Unidades para redimensionar contetido inserido:

Milimetros ~

Exemplo

1.5.2.0033.0
3450

lluminagdo
Unidades para especificar a intensidade da iluminagdo:

Intermacional ~

Cancelar Diregdo... Ajuda

Na categoria “Comprimento” encontramos dois
recursos, veja o que podemos fazer.

Em “Tipo” definimos o formato atual para as
unidades de medida.

Em “Precisao” definimos o numero de casas
decimais ou o tamanho fracionario exibido para
medidas lineares.

Na categoria “Angulo” também encontramos duas
opcdes, sdo elas:

Tipo: Define o formato do angulo atual.

Precisao: Define a precisdo para a exibicdo do
angulo atual.

A “Escala de inser¢ao” controla a unidade de
medida para blocos e desenhos que sdo inseridos. A
escala é a proporgao das unidades usadas no bloco ou
desenho de origem e as unidades usadas no desenho
de destino.

Modo Orto

Restringe o movimento do cursor nas
direcGes horizontal ou vertical.

Quando a ORTHOMODE estiver ativa, o cursor s6
podera se movimentar horizontal ou verticalmente em
relacdo ao UCS e ao dngulo de rotacdo da grade atual.
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Aparar
Para cortar objetos, selecione os limites e

- pressione Enter. Selecione os objetos que
deseja alinhar. Para usar todos os objetos como limites,

pressione Enter no primeiro prompt de Selecionar
objetos.

Selecionar limites de recorte

Especifigue um ou mais objetos para serem
utilizados como um limite para aparar. APARAR projeta
os limites de recorte e os objetos a serem aparados no
plano XY do sistema de coordenadas do usudrio atual
(ucs).

Nota: Para selecionar limites de recorte que
incluem blocos, é possivel utilizar apenas a selecdo
Unica, as opgdes Cruzado, Cerca e Selecionar todos.

Selecionar objetos
Especifica os objetos individualmente.

Selecionar todos
Especifica que todos os objetos no desenho podem
ser utilizados como um limite de corte.

Objeto a ser aparado

Especifica o objeto a ser aparado. Se mais de um
resultado de aparar for possivel, a localizagdo do
primeiro ponto de sele¢do determinara o resultado.

AL

.;}—4'\‘“..1.
a0

objetos a aparar

Selecionar com Shift para estender

Estende os objetos selecionados, em vez de apara-
los. Esta opcdo fornece um método fécil para alternar
entre aparar e estender.

Fence

Seleciona todos os objetos que cruzam a cerca de
selecdo. A cerca de selegdo é uma série de segmentos
de linhas tempordrias que vocé especifica com dois ou
mais pontos de cerca. A sele¢ao de cerca ndo forma um
loop fechado.

——
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Transversal
Seleciona objetos contidos e que fazem intersecao
com uma area definida por dois pontos.

Nota: Algumas selecdes por interseccdo de objetos
a serem aparados sdo ambiguas. APARAR resolve a
selecdo, seguindo ao longo da janela de intersecao
retangular, no sentido hordrio, do primeiro ponto até o
primeiro objeto encontrado.

Project
Especifica o método de projecdo utilizado ao
aparar objetos.

Nenhum

Ndo especifica nenhuma projecdo. O comando
apara apenas objetos que fazem interse¢do com o
limite de recorte no espaco 3D.

——— sem interseccio de
/ objeto com limite de
corte em espago 30

intersecgdo de objeto
com limite de corte
em espaco 3D
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3.3. Exercicios de Conteudo
Utilizar as ferramentas Linha e Polilinha para
desenhar as imagens abaixo.

1. Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.

2. Cligue na opgao Iniciar desenhos.

3. Cligue na ferramenta Polilinha para desenhar a
primeira forma geométrica.

4. Cligue na ferramenta Linha para desenhar a
segunda forma geométrica.

POLILINHA

LINHA

——
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3.4.

Exercicios de Fixagao

Criar desenho seguindo o modelo e utilizando as
ferramentas retangulo, circulo e aparar. Por
enquanto, nao teremos medidas para desenhar.

Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.
Clique na opgado Iniciar desenhos.

Comece desenhando retangulo.

Faca um circulo central

. Utilize a ferramenta aparar para remover as
I|nhas internas permanecendo apenas a area
central.

6. Faca pequenos circulos em cada retangulo.

U A W e
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4. Aula 04 - Formas I

4.1. Coordenadas
odos os objetos criados no AutoCAD
possuem um endereco de tela que informa
sua posicdo na area grafica. Para

informar essas posicdes sdao utilizados

sistemas de coordenadas que vamos

abordar a seguir.

Aula
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as ferramentas estejam sempre no mesmo lugar,
seguindo as explicagdes que estamos |lhe passando
aqui. Portando, vamos fazer isto agora, ja tome nota
para fazer sempre.

Serd solicitada a confirmacdo, isto significa que
tudo o que alteramos serd desfeito. Utilize
esse recurso somente enquanto estivermos
aprendendo, em sua casa ou trabalho deixe
sempre do jeito que vocé configurou, ou vai

Vocé deve lembrar-se da época de 0 configurar.
escola, ou do que estd aprendendo nela Bom, vamos voltar a falar das
atualmente. Em matemética ou geometria coordenadas. Sobre as coordenadas em um
aprendemos sobre Coordenadas em Plano plano cartesiano, elas sdo representadas
Cartesiano, o famoso eixo X, Y e Z. pelo icone no canto esquerdo da sua tela. Veja, como

Como estamos trabalhando em um plano estamos trabalhando em um plano 2D temos o X ->
Bidimensional, 2D, vamos trabalhar mais precisamente Comprimento/Largura e o Y -> Altura.
com os eixos X que representa o comprimento ou Ok, voltando a escola, vocé lembra que o Eixo X e Y
largura, dependendo da forma que lermos o objeto, e possuiam uma escala progressiva crescente, onde bem
0 Y que representa a altura. na base era X =0 e Y = 0. Movendo para a direita o X

René Descartes (La Haye en Touraine, 31 " fica positivo, movendo para a esquerda o X
de margo de 1596 — Estocolmo, 11 de 4 P fica negativo.
fevereiro de 1601) foi um filésofo, fisico e Yo----% (x.y) O mesmo vale para o Y, movendo para
matematico francés. Durante a Idade ! cima, ele é positivo e movendo para baixo do
Moderna, também era conhecido por seu : zero ele é negativo.
nome latino Renatus Cartesius. 5 : . }x Se duas retas se cruzam e formam um

Notabilizou-se, sobretudo por seu X angulo de 902 elas sdo perpendiculares. A
trabalho revolucionirio na filosofia e na perpendicularidade dessas duas retas forma
ciéncia, mas também obteve reconhecimento um sistema cartesiano ortogonal.
matematico por sugerir a fusdo da algebra com a As duas retas sdo chamadas de eixos:
geometria - fato que gerou a geometria analitica e o Eixo das abscissas: reta x.
sistema de coordenadas que hoje leva o seu nome. Por Eixo das coordenadas: reta y.
fim, foi também uma das figuras-chave na Revolugdo Onde as retas x e y se encontram é formado um
Cientifica. ponto, que é chamado de ponto de origem.

Antes de darmos sequéncia, hd algo importante a Um ponto no sistema cartesiano ortogonal é
ser ressaltado, lembra-se de nossa aula passada, onde formado por dois pontos, um do eixo das abscissas e
criamos um perfil para armazenar as configura¢des? outro do eixo das ordenadas.

Bom, pode acontecer que alguém utilize seu O ponto no sistema cartesiano ortogonal é
computador e altere as configuragdes, o que dificultara chamado de par ordenado.

o seu trabalho principalmente ao localizar uma

ferramenta.

Portanto adote como regra, sempre que for fazer
um exercicio reinicie a interface do AutoCAD para que

()



4.2. Camadas

As camadas sdo o método principal para organizar
os objetos em um desenho. E possivel reduzir a
complexidade visual de um desenho ocultando
informagdes que ndo precisamos ver no momento.

Antes de dar inicio ao desenho, crie um conjunto
de camadas. Em uma planta de casa, podemos criar
camadas para a fundacao, piso, portas, janelas, parte
elétrica e assim por diante.

Na imagem acima foi desativado as janelas.
Ferramentas de Camada

y A

Propriedades
da carnada

Use o Gerenciador de propriedades de camada
para gerenciar suas camadas.
Botao Nova Camada, permite criar uma nova

camada. O nome é selecionado para que
possamos inserir um novo home para a camada.

E=8  Exclui a(s) camada(s) selecionada(s).

Configurar atual — Define a camada selecionada
como a atual.

——

Todos os novos objetos sdao desenhados na camada
atual. A marca de selegdo de cor verde no Gerenciador
de propriedades de camada indica a camada atual.

Camada atual: Camadal

G m =g

Filtros “ 5. Nome

-
Camadal
& (Camada?

Todos
Lol Todas

Visibilidade da camada

Vocé pode controlar a visibilidade de objetos em
uma camada ativando ou desativando a camada ou
congelando/descongelando.

E possivel ativar e desativar camadas, conforme
necessario. Os objetos em camadas desativadas ficam
invisiveis no desenho.

5. Mome
-

Camaunl

& Camada?

Além do Gerenciador de propriedades de camada,
vocé pode acessar as ferramentas de camadas no
painel Camadas, na guia Inicio da faixa de opgdes.

Propriedades
da carnada

Camadas =

Gerenciamento de Camadas

E exibido o Gerenciador de propriedades de
camada.

Use as camadas para controlar a visibilidade de
objetos e para atribuir propriedades como cor e tipo de
linha. Os objetos em uma camada normalmente
assumem as propriedades daquela camada. No
entanto, é possivel substituir qualquer propriedade da
camada de um objeto. Por exemplo, se a propriedade
de cor de um
objeto for definida
como
PORCAMADA, o
objeto exibira a cor

- o' Il Camadal
o Mo

ﬁ' M Camadal
[ 3 |f B Camada2

daquela camada.
Se a cor do objeto for definida como Red, o objeto serd

16
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exibido em vermelho, a despeito da cor atribuida
aquela camada.

Veja como é apresentado os controles de uma
camada.

o3 E . EI
ﬂ\ M Camadal

ﬂ\ B Camada?

Ativar/desativar a camada.

Congelar/descongelar todas as viewports.

Bloquear/Desbloquear uma camada.

Modo Grade

Exibe um padrdo de grade que cobre o plano XY do
UCS para |lhe ajudar a visualizar as distancias e os
alinhamentos.

A grade padrdo se aplica a viewport ou layout atual.
Clique com o botdo direito do mouse no botdo para ter
acesso a caixa de didlogo Configuracdes do desenho,
onde é possivel especificar o estilo de grade, o
espagamento e o comportamento.

:::3 | Deste modo a grade esta ativada.

g::3 | Deste modo a grade esta desativada.

Arco

Através deste botdo criamos um arco, vocé
pode especificar combinagdes de valores de
centro, extremidade, ponto inicial, raio,
angulo, comprimento de corda e dire¢do. Os arcos sdo
desenhados no sentido anti-horario por padrao.

O primeiro é o Arco de 3 pontos. Desenha um arco
utilizando trés pontos especificados na circunferéncia
do arco. Exemplo:

O segundo tipo é o Inicio, Centro, Fim.

Cria um arco utilizando o ponto inicial, o centro
e o ponto final. A distancia entre este ponto
inicial e o centro determina o raio. O ponto

(
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final é determinado por uma linha do centro que passa
através do terceiro ponto.

Cria um arco utilizando o ponto inicial, o centro
e o angulo.

A distancia entre este ponto inicial e o centro
determina o raio. A outra extremidade do vértice é
determinada ao especificar um angulo incluido que
utiliza o centro do arco como o vértice. No exemplo foi
definido um angulo de 30 graus.

Cria um arco utilizando o ponto inicial, o centro
e o comprimento.
A distancia entre este ponto inicial e o centro
determina o raio. A outra extremidade do arco é
determinada ao especificar o comprimento entre o
ponto inicial e o ponto final do arco.

O arco resultante sempre é criado no sentido anti-
hordrio do ponto inicial. No exemplo foi utilizando um
comprimento de 25 unidades.

Cria um arco utilizando o ponto inicial, o ponto
final e 0 angulo interno.

O angulo incluido entre os pontos finais do
arco, determinam o centro e o raio do arco. No
exemplo foi definido a terceira parte, que é o angulo,
informamos 45 graus para o arco.
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O sexto tipo é o Inicio, Fim, Dire¢ao.

Cria um arco utilizando o ponto inicial, o ponto
final e a direcdo tangente ao ponto inicial.
Apbds ter definido o ponto inicial e final, basta
apenas controlar a direcdo sem a necessidade de
definir angulo. No exemplo a direcdo aponta para o
eixo y no sentido negativo.

Cria um arco utilizando o ponto inicial, o ponto
final e o raio.

A direcdo da curvatura de um arco é
determinada pela ordem com que vocé especifica seus
pontos finais. Vocé pode especificar o raio ao inseri-lo
ou ao especificar um ponto na distancia de raio
desejada. No exemplo foi definido um raio de 60
unidades.

O oitavo tipo é o Centro, Inicio, Fim.

Cria um arco utilizando o ponto do centro, o
ponto inicial, e o terceiro ponto determina o
ponto final.

A distancia entre este ponto inicial e o centro

determina o raio. O ponto final é determinado por uma
linha do centro que passa através do terceiro ponto. No
exemplo foi definido um angulo de 80 graus, poderia
ser feito apenas determinando
arrastando o ponteiro do mouse.

uma distancia

——
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Cria um arco utilizando o ponto do centro, o
ponto inicial e o dngulo interno.

A distancia entre este ponto inicial e o centro
determina o raio. Podemos usar o mesmo exemplo
anterior.

)|
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4.3. Exercicios de Conteudo

Utilizar as ferramentas Retangulo, Arco e Circulo
para desenhar a imagem abaixo:

1. Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.

2. Cligue na opgao Iniciar desenhos.

3. Desenhe dois retdngulos nas medidas @500,-
500. Nao esqueca de clicar em algum ponto da tela.

4. Com a ferramenta Linha faca as conexdes
conforme imagem.

5. Com a ferramenta Aparar, apague as linhas
conforme imagem.

6. Utilize o Arco do tipo Inicio, Fim, Direcdo para
criar conforme imagem.

4.4. Exercicios de Fixacao

Utilizar as ferramentas Retangulo, Arco e Circulo
para desenhar as imagens abaixo:

1. Crie duas camadas, Camadal e Camada?.

2. O primeiro desenho fica na Camadal.

3. Desenhe um retangulo nas medidas @800,-500
conforme imagem.

4. Com a ferramenta aparar, apague a linha do
lado direito do retangulo, logo, desmarque a opgdo
Modoorto.

5. Utilize o Arco do tipo “Inicio, Fim, Dire¢ao”
para criar conforme imagem.

6. O segundo desenho fica na Camada2.

7. Desenhe um circulo na medida de 200
unidades.

——
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5. Aula 05 — Formas lll

5.1. Painel Modificar

[d! Nesta aula vamos aprender coisas

simples, mas fundamentais.

Vamos aprender, de forma correta, como
apagar objetos e fazer cépias.

S3do recursos simples, mas que precisamos em
todos os trabalhos.

Os comandos de edicao modificam as propriedades
de cada entidade geométrica ou auxiliam na criacdo de
desenhos e formas novas a partir de entidades ja
existentes. Pode-se encontrar as ferramentas de
edicdo no Ribbon, aba Padrdo, painel Modificar.

= %

]

oo
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Modificar =
Comando MLINHA

O comando MLINHA (Multilinha) é o comando para
construgao de linhas paralelas com cores e tragos
complexos, dependendo do que queremos realizar.
Esse tipo de linha é muito util para desenhos de
arquitetura, porém exige uma atenc¢do com as medidas
que se deseja no final.

Ponto inicial

Quando ativamos o comando MLINHA podemos
especificar o ponto inicial.

——
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Préximo ponto

Desenha um segmento de multilinha para o ponto
especificado utilizando o estilo de multilinha atual e
continua a solicitar pontos.

Desfazer
Desfaz o ultimo ponto de vértice na multilinha.

Fechar
Fecha a multilinha unindo os ultimos segmentos
a0s primeiros.

Lista de prompts.
Os seguintes prompts sdo exibidos.

Justificacdo

Determina de que modo a multilinha é desenhada
entre os pontos especificados.

Trés modos sdo apresentados, Superior, Zero e
Inferior.
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Superior

Desenha a multilinha abaixo do cursor para que a
linha com o maior deslocamento positivo fique nos
pontos especificados.

Zero

Desenha uma multilinha com sua origem
centralizada no cursor, o deslocamento Propriedades
do elemento de 0.00 esteja nos pontos especificados.

Inferior

Desenha a multilinha acima do cursor, de modo
que a linha com o deslocamento mais negativo fique
nos pontos especificados.

Escala

Controla a espessura geral da multilinha. Esta
escala ndo afeta a escala do tipo de linha.

O fator de escala é baseado na espessura
estabelecida na definigdo do estilo de multilinha. Um
fator de escala 2.0 produz uma multilinha com o dobro
da espessura da defini¢ao do estilo.

Escalaem 5 e escala em 10.

5.2. Comando Estender

Estende os objetos para encontrar com as arestas
de outros objetos.

——
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Para estender objetos, primeiro selecione os
limites. Em seguida, pressione Enter e selecione os
objetos que deseja estender. Para usar todos os
objetos como limites, pressione Enter no primeiro
prompt de “Selecionar objetos”.

Mover

Move objetos em uma distancia e uma direcdo
especificadas.

Utiliza-se o comando “Mover” para mover objetos
selecionados. Basicamente, apds ter selecionado os
objetos, escolhe-se um ponto de base e, em seguida,
informa-se a nova posicdo desse ponto base, seja com
0 mouse, por coordenadas ou coordenadas relativas.

Selecionar objetos
Especifica os objetos a serem movidos.

Ponto base
Especifica o ponto inicial para mover.

Ortogonal: 6.4694 < 2707

Segundo ponto

Em combinagdo com o primeiro ponto, especifica
um vetor que indica a que distancia e em que dire¢do
os objetos selecionados sdo movidos.

Se vocé pressionar Enter para aceitar Usar o
primeiro ponto como valor de deslocamento, o
primeiro ponto serd interpretado como um
deslocamento relativo X,Y,Z. Por exemplo, se vocé
especificar 2,3 para o ponto de referéncia e pressionar
Enter no préoximo prompt, o objeto se moverd 2
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unidades na direcdo X e 3 unidades na direcdo Y em
relagdo a posicao atual.

Copiar

O comando Copiar é muito parecido com o
comando Mover. Seleciona-se os objetos, um
ponto base, e um ponto para “colar” os elementos
escolhidos. Esse comando nao acaba depois que define
um segundo ponto, ele ird se repetir até que seja
cancelado. O Copiar comumente utilizado na edicao de
um projeto que encontra-se em um mesmo arquivo.

Para arquivos separados, ou seja, quando deseja-
se copiar algo de um projeto para outro, geralmente
utiliza-se o comando [Ctrl + C] [Ctrl + V]. Ainda, se
quiser copiar algo de um projeto para outro tomando
um ponto do desenho como referéncia, utiliza-se o
comando [Ctrl + Shift + C] [Ctrl + V]. Ambos comandos
também podem ser usados em desenhos que estejam
em um mesmo arquivo.

Os prompts a seguir sdo exibidos.

Selecione objetos: use um método de selecdo de
objeto e pressione Enter quando terminar.

Especifique o ponto base.

Rotacionar

o E possivel rotacionar objetos no desenho em
torno de um ponto base especificado.

Para determinar o angulo de rotagao, vocé pode
inserir um valor de angulo, arrastar usando o cursor, ou
especificar um angulo de referéncia para alinhar para
um angulo absoluto.

Insira o valor de um angulo de rotacdo entre 0 a
360 graus. Vocé também pode inserir valores em
radianos. A insercdo de um valor de angulo positivo
rotaciona os objetos no sentido hordrio ou anti-
horario, dependendo da configuracdo da direcdo do
angulo base na caixa de didlogo Unidades do desenho.

——

22

Arraste o objeto em torno do ponto de base e
especifigue um segundo ponto. Use o modo Orto,
rastreamento polar, ou snaps ao objeto para uma
maior precisao.

5.3. Concord

Arredonda ou faz concordancia das arestas de dois
objetos 2D ou das faces adjacentes de um sélido 3D.

Um arredondamento ou uma concordancia é:

- Um arco que é criado tangente entre dois objetos
2D.

- Uma transicdo de curva entre duas superficies ou
faces adjacentes em um sélido 3D.

E possivel criar um arredondamento ou uma
concordancia entre dois objetos do mesmo tipo ou de
tipos diferentes: polilinhas 2D, arcos, circulos, elipses,
arcos elipticos, linhas e raios.

Se os dois objetos selecionados estiverem na
mesma camada, o arco definido sera criado na camada.
Caso contrario, o arco sera criado na camada atual. A
camada afeta o as propriedades do objeto, incluindo
cor e tipo de linha.

Exemplo:

Selecione o primeiro dos dois objetos ou o primeiro
segmento de linha de uma polilinha 2D para definir a
concordancia.
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5.4. Matrizes Matriz de caminho

A matriz de caminho distribui copias de objetos
uniformemente ao longo de um caminho ou de uma
parte de um caminho.

O caminho pode ser uma linha, uma polilinha, uma
polilinha 3D, uma spline, uma hélice, um circulo, um
arco ou uma elipse.

Para criar cépias de objetos organizados em um
padrdo utilizamos matrizes.

Matriz polar
A matriz polar distribui coépias de objetos
uniformemente em um padrdo circular ao redor de um U
ponto central ou de um eixo de rotagao. Q D
Em uma matriz polar, é utilizado o ponto de O
referéncia do ultimo objeto do conjunto de selegdo
para todos os objetos.
Os valores de prompt inseridos determinam se a
configuracdo da matriz estd baseada no numero de ﬁ.}/’\
itens ou no angulo que estd preenchido os itens b
arranjados.

Matriz retangular

A matriz retangular distribui cépias de objetos em
qualquer combinagdo de linhas, colunas e niveis.

Cria uma matriz de linhas e colunas de cépias do
objeto selecionado.
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5.5. Exercicios de Conteudo

Utilizar as ferramentas Polilinhas e Circulo para
desenhar a figura 1 abaixo. Com a ferramenta
Rotacionar inclinar a imagem conforme a figura 2.
Com a ferramenta Copiar gerar 2 imagens extras
conforme figura 3:

1. Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.

2. Cligue na opgao Iniciar desenhos.

3. Desenhe o primeiro circulo na medida de 30
unidades.

4. Desenhe o segundo circulo na medida de 70
unidades.

5. Desenhe o terceiro circulo na medida de 20
unidades.

6. Desenhe o quarto circulo na medida de 50
unidades.

7. Com a ferramenta Polilinha criar as conexdes
com os dois circulos.

8. Com a ferramenta Rotacionar, definir um
ponto base e digitar o angulo de 45 graus.

9. Com a ferramenta Copiar, definir um ponto
base e arrastar para o lado criando duas copias.

Figural

(
4
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5.6. Exercicios de Fixacao

Utilizar as ferramentas Polilinha e Circulo para
criar a imageml. Aplicar a Matriz polar para duplicar
o circulo:

1. Clique na ferramenta Polilinha e desenhe a
forma, use como base a grade no fundo.

2. Clique na ferramenta Circulo, desenhe com
raio de 30 unidades.

3. Selecione o circulo, clique na ferramenta
Matriz polar e clique no centro da forma.
Imagem 1
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AutoCAD 2D 2020 Snapping

6. Aula 06 — Snapping

6.1. OSNAP
om, agora vamos trabalhar com a opcao
OSNAP. Esta opgao permite ativar
“ligamentos” nos objetos desenhados
facilitando, por exemplo, colocar uma linha

exatamente em outra.

Sao diversas op¢bes que podemos escolher, desde
pontos de inicio, intersecdo de linhas, pontos centrais
em objetos elipticos e diversas outras. Esta opcdo
simplifica totalmente a precisdo do
desenho dispensando, por muitas
vezes, o uso de coordenadas relativas
ou absolutas.

Podemos ativar por comandos,
mas neste caso é melhor através da
ferramenta, pois podemos ver, e ler, o
que o comando fard e onde ele ird
ligar.

Cada um destes itens tem uma
finalidade, vou descrever os principais
aqui e depois vamos testar alguns.
Comegamos com o mais utilizado, o
Endpoint, este comando funciona em
linhas e arcos, inclusive retangulos. Ele
marca o ponto onde comeca e termina
a linha. Cada item destes marcara sua
fungdo com um ponto verde.

A opc¢do Midpoint funciona em
linhas, arcos e retangulos. Ela marcar
um ponto no meio do objeto. Por exemplo, em uma
linha de 75 centimetros, ao passar o mouse por cima
dela serda marcado um ponto em 37,5 centimetros.

Intersec¢ao serve em linhas, circulos, arcos e

v o Meio

o Ponto

—--- Extensdo

o & Insergdo

v -'E':j Tangente

Paralela

retangulos. Alids, sempre que um OSNAP servir em
linhas ele funciona em qualquer forma com linhas retas
e angulares, inclusive poligonos.

Com a opgdo intersec¢do é marcado um ponto
onde duas linhas se cruzam. Por exemplo, se tivermos
uma cruz, ao passar o mouse sobre, serd marcado um

——

d:h Quadrante

Intersecgao

AutoCad 2D 2020

W u.--"n Extremidade

[o] Centro Geométrico

_L Perpendicular

Fn Mais préximo

Intersecgdo aparente

Configuragdes de ajuste de objetos...
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ponto exatamente onde as duas linhas passam uma por
cima da outra.

Intersec¢do aparente faz a mesma coisa que
Interseccdo, mas as linhas ndo precisam se cruzar no
mesmo nivel, podem estar uma mais alta da outra, ou
seja, ele marca se estivermos olhando e aparentar
estar uma sobre a outra. Tenha cuidado a usar esta
opcao. Ah! Ela funciona em 3D, principalmente.

Extensdo estende linhas e arcos. Apds selecionar
este OSNAP pare sobre o ponto final de uma linha ou
arco até ver um pequeno sinal de somar. A medida que
vocé move 0 mouse sobre a extensdo
do caminho o AutoCAD exibe um
caminho de extensdo temporario.

J& o Centro funciona em formas
elipticas (arcos, circulos e elipses), ela
marca o centro exato destes objetos.

O Quadrante funciona em formas
elipticas e marca pontos em % do
objeto. Um circulo, por exemplo, tem
4 quadrantes.

Perpendicular funciona em todas
as formas. Ele fixa o inicio do objeto
em qualquer ponto da extensdo do
objeto.

Paralela continua uma linha para
que seja paralela a outra linha
existente. Apds escolher este objeto
de precisao, pare sobre a linha da qual
vocé quer tragar uma paralela. A
medida que vocé move o cursor do
mouse em sentido paralelo ao objeto o AutoCAD exibe
um caminho paralelo temporario.

O OSNAP Tangente inicia ou continua uma linha a
partir de um ponto tangente a uma forma eliptica ou
angulares.

Segundo a Wikipédia, em geometria, tangente é a
reta que toca uma curva ou superficie sem cortd-la,
compartilhando um Unico ponto com a curva.

Em trigonometria, tangente é a proporg¢do entre o
cateto oposto e o cateto adjacente a um dos angulos
agudos de um triangulo retangulo. O valor desta
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proporgao é fixo para cada valor dos angulos agudos do
triangulo retangulo.

Dai, a tangente também pode ser vista como uma
funcdo, que relaciona cada um dos possiveis valores
dos angulos agudos do triangulo retangulo ao valor da
tangente destes angulos.

Node Aponta os objetos.

Insercao é o ponto de insercdo de um texto ou
bloco.

E por ultimo, Nearest, que é o ponto mais proximo
ao objeto.

Entdo, por enquanto é isto, vamos exercitar um
pouco mais e, na préxima aula vamos trabalhar um
pouco mais com estas opg¢oes.

Angulos polares

Para a aula de hoje, preparei o seguinte contetdo,
Coordenadas Polares. Elas sdo coordenadas que
permitem o uso de Angulos.

Bem, para compreender melhor elas, devemos
saber ou relembrar como funcionam o sistema de
rotagao.

Um objeto, seja qual for sua dimensdo ou forma,
terd sempre como angulo inicial zero. Todos os objetos
podem girar de 0, que é o ponto de repouso inicial, até
360, que é quando o objeto completa uma volta inteira.

A rotacdo de um objeto pode ser chamada de
Angulo ou Rotag3do em Graus.

No AutoCAD a definicdo dos Graus ou Angulos é
definida de forma Absoluta. Sempre no sentido Anti-
Horario.

Antes de partir para o desenho com Coordenadas
Polares precisamos relembrar alguns detalhes
fundamentais. Uma vez que um desenho com Angulo
tem como principal objetivo desenhar linhas na
diagonal, precisamos ter em mente que vamos

informar o comprimento da linha e depois seu Angulo.

Isto significa que uma linha desenhada com o
comprimento de 1000 pontos em um angulo de 15°
nao terd, na horizontal, o tamanho de 1000 pontos,
apenas na diagonal, ou seja, em 15°.

Também ndo teremos controle sobre a altura em
relagao a sua base.

Acompanhe atentamente a imagem em sua tela e
note que as medidas e angulos.

——
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Caso o seu objetivo seja desenhar uma linha com
um comprimento especifico e uma altura, também,
especifica fique com o sistema de Coordenadas
Cartesianas Relativas.

Altura = 200

ntal = 1000

Comprimento

Por exemplo, se deseja informar uma linha para
esquerda com comprimento de 1000 pontos e uma
distancia da sua base em 200 pontos, digite @-
1000,200 e de Enter. Desta forma, o comprimento da
linha na Diagonal ficard com um tamanho superior a
1000, mas na horizontal estard da forma que foi
informado.

Desta forma estard especificando ndo o Angulo,
mas sim as Coordenadas Cartesianas Relativas.

Bom, agora a distancia da linha em relagcdo ao
ultimo ponto é exatamente 1000 e a altura no final dela
é de 200, este exemplo poderia ser aplicado a um
telhado por exemplo.

Agora acompanhe atentamente a imagem ja com
as medidas. Observe que o tamanho da linha na
diagonal é superior aos 1000 informados, mas a
distancia horizontal é exatamente a que solicitamos. A
altura dela esta nos 200, como pedido.

Veja, também, que o angulo ndo estd exato, pois
nao o informamos.

Bom, acho que ficou claro desta forma. Caso haja
duvida solicite orientagdes extras e reforce os
exercicios.

Vamos trabalhar, entdo, com as Coordenadas
Polares. A informacdo do Angulo sera feita através da
seguinte linha de comando: @Comprimento<Angulo.

Existe um grupo de ferramentas que permitem a
medicdo dos objetos, vamos abordar eles
de uma forma mais detalhada futuramente.
Por enquanto vamos apenas pegar a
ferramenta para medir horizontal ou

Alinhada
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verticalmente, um bom exemplo é a Ribbon
Paramétrico > Alinhada.

Observe que a distancia de ponta a ponta da linha
tem 150.

O maior problema em trabalhar com Angulos é que
nem sempre serd tdo simples informar apenas o angulo
gue queremos. Se utilizarmos um transferidor para
retirar as medidas angulares ele sempre terd uma linha
de base que, nem sempre, serd o angulo informado.

O AutoCAD pega um angulo na hora da criagdo
sempre no Eixo X, sendo ali o ponto zero. Entdo os 452
gue informamos é a partir do eixo zero. J4 a medida
para a cota, a que é exibida, é feita a partir da linha de
base, que neste caso foi o eixo Y.

E complicado entender de inicio, mas logo, com
muitos exercicios, ficara claro.

Bom, vamos ficar por aqui, de uma lida na apostila
e faga alguns exercicios, se ficar com duvidas ainda,
solicite maiores orientagdes com seu professor ou com
o atendimento ao aluno.

LIRORR LR - -
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6.2. Exercicios de Conteudo

Este exercicio tem como objetivo ajustar o centro
dos objetos, a partir do recurso OSNAP selecionando
Meio e Centro:

1. Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.

2. Clique na opc¢ao Iniciar desenhos.

3. Cligue na opgdao OSNAP e clique nas opgdes
Extremidade, Meio, Centro e Tangente.

4. Crie as seguintes formas.

6.3. Exercicios de Fixacao

Este exercicio tem como objetivo posicionar os
circulos na linha e fazer cépias:

1. Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.

2. Crie em Iniciar Desenhos.

3. Desenhe uma linha de 10 metros.

4. Ative no modo OSNAP as opgdes Extremidade,
Meio, Centro e Interseccao.

5. Desenhe um circulo com raio de 0.70, tendo
como base o final da linha.

6. Desloque o circulo de modo que fique na
extremidade esquerda da linha.

7. Copie este circulo e mova para a extremidade
direita da linha.

8. Desenhe outro circulo com raio de 1.20 na
extremidade esquerda da linha.

9. Copie este outro circulo e mova para a
extremidade direita da linha.

Resultado

——
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AutoCAD 2D 2020 Perspectiva

7. Aula 07 — Perspectiva

7.1.  VIEWPORT

iewports sao "janelas" através das quais
vocé ajusta a escala de seu desenho sem
muda-lo de tamanho, mas  sim
aproximando ou afastando o desenho em relacao ao
papel, o que o torna maior ou menor.
Depois que forem criadas, altere o tamanho e as
propriedades das viewports, além de definir a escala e
moveé-las, se necessario.

Em cada layout, vocé pode criar uma ou mais
viewports de layout. Cada viewport de layout é como
um monitor de TV de circuito fechado de uma vista do
modelo na escala e na orientacdo que vocé especificar.

Meodele  Layoutl Layout1 Layout2
Ao lado da aba Modelo aparecem dois layouts, por
padrdo, podemos inserir novos layouts conforme

necessidade, basta clicar no botdo Novo layout.

f'-..-1 o0 |:| E| o

Layout1

Layout?

No layout vocé trabalha com as propriedades de
folha, é a melhor maneira de organizar um projeto.

Uma viewport é uma “janela de visualizagdo”. Com
ela podemos determinar uma drea do nosso desenho
que serad exibida em nosso layout (folha) e em que
escala serd exibida. E o melhor de tudo, podemos
inserir o mesmo desenho, varias vezes e em escalas
diferentes!

——
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Para definir o tamanho do papel para um layout,
clique na guia Layout com o botdo direito e escolha
Gerenciador de configuragdo de pagina, selecione a
configuracdo da pdgina que deseja modificar.

IGerenciador de configuragio de pagina... I

Plotar...
Coenfiguragdo do padrdo de desenho...

Importar layout como folha...

Exportar o layout para o modelo...

Encaixar acima da barra de status
Modelo

Layol

Automaticamente ja aparece o nosso layout em
uso.

B Gerenciador de configuracio de pagina X

]
mng Layout atual:

Layoutl
Configurages de pagina
Config de pagina atual: <nenhum =
Defiir atual
MNova...
Modificar...
Importar. ..

Detalhes de configuracdo da pagina seledonada

MNome do dispositivo: MNenhum
Plotadora: Nenhum
Tamanho da plotagem:  210.00 x 297.00 mm (Paisagem)
Local: M&o aplicavel

O layout ndo serd plotade até que um novo nome de
configuracdo de plotadora seja seledonado.

Descricdo:

[ Exibir ao criar um nove layout Ajuda

Configuragdes de pagina

Exibe a configuracdo atual de pagina, define uma
configuracgdo de pagina diferente como atual, cria uma
nova configuracgdo de pdgina, modifica uma
configuracdo de pagina existente e importa
configuragOes de pagina de outros desenhos.
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Configuragao da pagina atual

Exibe a configuracdo de pdgina aplicada ao layout
atual. Vocé ndo pode aplicar a configuracdo de pagina
em todo um conjunto de folhas apds este ter sido
criado.

Novo

Exibe a caixa de didlogo Nova configuragcdo de
pdgina, onde serd possivel inserir um nome para a nova
configuracdo de pdgina e especificar a configuragdo de
pagina para ser usada inicialmente.

A Mova configuragio de pagina X

Mome da nova configuracio de pagina:

| Foha A4

Comecar com:

<nenhum =
<Dispositivo de saida padrio>
ALayoutl™
Cancelar Ajuda

Nesta caixa de didlogo podemos definir um novo
nome para a nossa pagina, automaticamente a janela
de impressao é exibida.

Impressora/plotadora

Especifica um dispositivo de plotagem configurado
para usar para plotagem ou publicacdo de layouts ou
folhas.

A Configurer pagina - Layout1 x
Configurar pagina Tabela de estios de plotagem (atribuices da caneta)
Y
Nome: Folha A4 :E Nenhum V|2
[OExibir estilos de plotagem
Impressoraplotadora
Home: 2 Nenhum } v| | Propriedades
= B 2 . Opgses de viewport sombreada
o i —{ &10 Hy F Conforme exibide
Local: Nao aplicavel 7
. . i B Qualidade Normal v
Descico: O layout no serd plotado até que um novo nome de S
configuracao de plotadera seja seleconado. z
ﬁ L
Tgmarho do papel Opgdes de plotagem
150 A% (210,00 x 29700 rm) - [“IPilotar espessuras de linha de obieto
[IPiotar com transparéndia
Area de plotagem Escala da plotagem [Piotar com estilos de plotagem
0 que plotar: Ajustar a0 papel [IPiotar espaco do papel por ditmo
Layout ~ Eacaia: [0 o [ ocultar objetos de espaco do papel
Desloc. da plotagem (origem defirida p/ &rea impress3o) wm ©|=  Orentagio do desenho
X mm Centralizar plotagem I:l » O Nertical n
Lnidade
- @ Horizontal
v [0 Jom finerdonsr
espessuras de linha [Plotar de ponta-cabeca
Visyalizar Cancelar Ajuda

Relaciona os arquivos PC3 ou impressoras de
instaladas no sistema disponiveis a partir dos quais é
possivel selecionar plotagem ou publica¢do do layout
ou folha atual. Um icone na frente do nome do

——
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dispositivo identifica-o como um arquivo PC3 ou uma
impressora do sistema.

Temos a op¢ao da impressora virtual para realizar
testes antes da impressdo em si, ¢ a DWG To PDF.pc3.

Propriedades

Exibe o Editor de configuracdo de plotadora (editor
PC3), onde é possivel visualizar ou modificar a
configuracdo atual da plotadora, as portas, o
dispositivo e as configuracGes de midia.

Se vocé fizer altera¢des no arquivo PC3 utilizando o
Editor de configuracdo de plotadora, a caixa de didlogo
Alteracbes para um arquivo de configuracdo de
impressora serd exibida.

& Editor de configuragdo de plotadora - DWG To PDF.pc3 x

Geral Portags Configuragdes de dispositivo e documento

[’} DWG To PDF.pe3
-7 Midia
PSR Origem e tamanho <Tamanho: IS0 A4 (710.00 x 297.00 mm) >
+-F Graficos
fgﬁ Propriedades personalizadas
—--% Tamanhos de papel e calibragem definidos pelo usudrio

Filtrar tamanhos de papel
Calibragem de plotadora
Mome de arquive PMP <C:{Jsers\Administrador. DESKTOP-TASLL)

. Tamanhos de papel personalizados
Modificar tamanhos de papel padrdo (Area imprimivel)

< >

Origem e tamanho da midia

Tamanho
a1 meu -
[150 full bleed BS (250,00 % 176.0...

[ 150 full bleed B5 (176.00 x 250.0...
[[150 full bleed B4 (353.00 x 250.0...
Automatica € >

Limites de impressdo: 200.0mm x 263.0mm

Este dispositiva ndo pode configurar alguns (todos) desses valores

Importar... Salvar como... Padries

Cancelar Ajuda

Tamanho do papel

Exibe os tamanhos padrdo de papel disponiveis
para o dispositivo de plotagem selecionado.

Se a plotadora selecionada ndo suportar o
tamanho de papel selecionado do layout, um alerta
serd exibido e o tamanho de papel padrdo da plotadora
podera ser selecionado, bem como um tamanho
personalizado de papel.

Um tamanho padrdo de papel sera definido para o
dispositivo de plotagem quando um arquivo PC3 for
criado com o Assistente para adicionar plotadora. Para
obter informacGes sobre este assistente, consulte
“Configurar plotadoras e impressoras" no Guia de
Drivers e Periféricos. O tamanho de papel selecionado
na caixa de didlogo Configuracdo da pagina sera salvo
com o layout e sobrepde os ajustes de arquivo PC3.

A area atual de impressdo da pagina, determinado
pelo dispositivo de plotagem selecionado e tamanho
do papel, é indicado no layout com uma linha
pontilhada.
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Para definir novos padrdes para a folha clique em
Propriedades na categoria Impressora/plotadora.

&=} Editor de configuragio de plotadora - DWG To PDF.pc3 X

Geral Portas Configurages de dispositive e documento

[} DWG Ta PDF.pc3
B Midia
rg'l Crigem e tamanho <Tamanho: 150 A4 {210.00 x 297.00 mm)>
#-F8 Gréficos
@3! Propriedades personalizadas
B% Tamanhos de papel e calibragem definidos pelo usudrio
g ‘amanhos de papel personalizados
1) Modificar tamanhos de papel padrao (Area imprimfvel)

Filtrar tamanhos de papel
= Calibragem de plotadora

MNome de arquiva PMP <C:\Users\Administrador DESKTOP-TA4LL

< >

Tamanhos de papel personalizados

Adicionar...
? Excluir
g Editar...
Importar. .. Salvar como... Padrées
Cancelar Ajuda

Esta area controla diversas configuracdes no
arquivo PC3. Clique no icone de qualquer um dos nds
para visualizar e alterar as configuracdes especificas.
Ao alterar uma configuracdo, as alteracGes serdo
exibidas entre colchetes angulares (< >) ao lado do
nome da configuracao.

Para definir um novo formato clique em Tamanhos
de papel personalizados, e para definir novas
dimensodes clique no botdo Adicionar.

A préxima caixa de didlogo exibe o tamanho do
papel personalizado.

Tamanho de papel personalizadao - Inicio X
» Inicio @ ¥omegar do zero;
Limites de midia
Area imprim ivel (O Utilizar existente

Nome de tamanho de papel Selecionar da lista de tamanhos de papel.

AMSI A (11.00 x 8.50 polegadas)
Final

Nesta nova caixa de didlogo definimos as novas
medidas para a folha.

Obs.: Estamos apenas
configuragdes caso vocé decida alterar o tamanho do
papel, caso contrdrio é s6 manter a folha A4 inicial.

mostrando  estas

——
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Tamanhe de papel personalizado - Limites de midia X

Inicio 0 tamanho de papel atual & 210 x 257 mm. Para criar um novo
. tamanho de papel, ajuste "Largura’ e ‘Altura’ e a seguir selecione
» Limites de midia "Polegadas’ ou "Milimetros’. Os pixels estdo disponiveis somente
Area imprimivel para formatos raster.

Nome de tamanho de papel

Final

Visualizar
Lorgura: | 210 =
Altura 297 =

Unidades: | Milimetros  ~

Cancelar

Nesta etapa é exibido as margens de impressdo, ou
seja, uma margem de protecao que nao sera impressa
nos formatos, esta margem delimita até aonde vai sair
a tinta, isso porque a impressora fisica A4 ndo consegui
imprimir até a margem 0,0. Agora, usando uma plotter,
ja é possivel o aproveitamento total da folha.

Tamanho de papel personalizado - Area imprimivel X

Inicio “Visualizar' indica a area imprimivel baseada no tamanho de papel

. . selecionado atualmente. Para alterdda, ajuste as extremidades
Limites de midia ‘Superior, ‘Inferior’, 'Esquerda’ & ‘Dirsita’ da pagina
W Area imprimivel OBSERVAGCAOD: A maioria dos drivers calcula a area imprimivel a
partir de uma medida especfica distante da extremidade do papel.
Alguns drivers, como os Postscript, medem a &rea imprimivel a
partir da extremidade atual do papel. Verfique se sua plotadora &
capaz de plotar a partir das dimensdes reais especificadas.

R IE : Visualizar -

Inferior - II =
Esquerda : II =
e

Nome de tamanho de papel

Final

i

=

Diretta :

Cancelar

Nesta nova etapa apenas informamos um nome de
exibicdo das configuracbes do papel.

Tamanho de papel personalizado - Nome de tamanho de papel X

Inicio Ag informagies padrdo exibidas indicam o tamanho do papel que

. . vocé estd criando. Digite um novo nome para identificar o
Limites de midia tamanho do papel. O nome do novo tamanho de papel serd
Area imprim ivel adicionado  lista dos tamanhos de papel personalizados no
“Editor de corfiguragdo de plotadora’.

# Nome de tamanho de papel

Usudrio 1 (210.00 x 297 00 mm)|

Final

< Voltar Cancelar

A ultima etapa mostra o que foi definido em todo
o processo de configuracdo e como sera apresentado o
novo nome. Basta confirmar os ajustes clicando no
botao OK.
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Obs.: é necessario selecionar o formato criado em
Tamanho do papel. Normalmente quando criamos um
formato, ele sera exibido no inicio da lista.

Tamanhos de papel personalizados

1

D Folha A4 - Trabalho 01

Adicionar...

Editar. ..

Largura: 210.0mm Altura: 297.0mm
LR: 13.0mm, 13.0mm Area imprimivel: 184.0mm x 271...

Importar...

Salvar como... Padries
Cancelar Ajuda
Tamanho do papel
|Fclha A4 - Trabalho 01 I

Na ultima etapa deste processo, é necessario
validar as configuracGes, para realizar este processo
clique duas vezes no formato que foi criado, neste em
Folha A4 — Trabalho 01.

A Gerenciador de configuragio de pagina X

[ L ™
[ .
L | Layout atual: Layoutl

Configuracies de pagina

Config de pagina atual: <nenhum >

Hayoutl®

Folha A4

Definir gtual

Mova...

Modificar. ..

Importar...

Detalhes de configuragdoe da pagina seledonada

Nome do dispositive: DWG To PDF.pc3
Plotadora: DWG To PDF
Tamanho da plotagem: 210,00 x 297,00 mm (Retrato)
Local: Arquivo

Descricdo:

[ Exibir ao criar um nove layout

Ajuda

Automaticamente uma viewport é exibida, porém
ela ndo sera utilizada, faremos todo um procedimento
para obter a forma correta, apenas apague clicando e
pressionando a tecla delete.

——
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Para definir o formato visual é necessario acessar a
tela Viewports, para isso devemos digitar viewports.

DBECVIEWLINKEDTABLE
DECVIEWTABLE

MAKEPREVIEMW

VIEWBACKSTATUS

R S )~ VIEWPORTS

As opgoes disponiveis dependem se vocé estd
configurando viewports do espaco de modelo (no
layout Modelo) ou viewports de layout (em um layout
nomeado, espaco do papel).

Guias para viewports espaco do modelo: Novas
Viewports - Espaco do Modelo, Viewports Nomeadas -
Espaco do Modelo

Guias para viewports de layout: Novas Viewports -
Layouts, Viewports Nomeadas - Layouts

E importante que a viewport de layout seja criada
em sua propria camada. Quando o seu desenho estiver
pronto para saida, vocé podera desativar a camada e
obter o layout de saida sem os limites das viewports de
layout.

A Viewports x
Novas viewports  Viewports nomeadas

Nome atual: “Configuragdo do modelo ativo®

Viewports padréo: Visualizar

S0 do modelo ativo"

Unico

Dois: Vertical
Dois: Horizontal
Trés: Direita
Trés: Esquerda
Trés: Acima
Trés: Abaixo
Trés: Vertical
Trés: Horizontal
Quatro: Igual

Vista: “Atual™
Estilo visual: Estrutura de arame 2D

Espagamento de viewport: Configuragso:

0.00 = D ~

Alterar vista para Estilo visual:

“Atual” ~ | Estnitura de arame 2D~

Cancelar Ajuda
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Ap0s ter sido definido o tipo de viewports clique
OK.

7.2.  ViewCube

O ViewCube é uma ferramenta de navegacao que
é exibida quando vocé esta trabalhando em espaco do
modelo 2D ou em um estilo visual 3D. Com o ViewCube,
é possivel alternar entre as vistas padrdo e isométricas.

O ViewCube é uma interface
persistente, clicavel e arrastavel que
é utilizada para alternar entre as
vistas padrao e isométricas de seu
modelo. Quando exibido, o
ViewCube aparece em um dos
cantos da drea de desenho sobre o
modelo em um estado inativo. A
ferramenta ViewCube fornece feedback visual sobre o
ponto de vista atual do modelo a medida que ocorrem
alteragbes na vista. Quando o cursor é posicionado
sobre a ferramenta ViewCube, ela se torna ativa. E
possivel arrastar ou clicar o ViewCube, alternar para
uma das vistas predefinidas disponiveis, rolar a vista
atual ou alterar a vista Principal do modelo.

Usando a bussola

A bussola é exibida abaixo do ViewCube e indica
que direcdo Norte estd definida para o modelo. E
possivel clicar em uma letra de direcdo cardeal na
bussola para rotacionar o modelo ou clicar e arrastar o
anel da bussola para rotacionar interativamente o
modelo ao redor do ponto de giro.

-

D"L

Escala de anotagao da vista atual

A escala de anotacdo é utilizada para determinar a
altura ou a escala global de um objeto de anotacao.

——
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O método utilizado para calcular a escala de
anotacdo depende se o objeto é colocado no espaco do
modelo ou em um layout.

No espag¢o do modelo

Quando os objetos de anotacao sao criados no
espaco do modelo, deve ser levado em conta o
seguinte:

Desenho ou a escala de plotagem se for plotar de
um modelo do espaco.

Escala de viewport de uma viewport de layout, se a
plotagem for a partir de um layout do espaco do papel.

A altura do texto ou a escala de um objeto de
anotacdo no espaco do modelo pode ser definida para
uma altura fixa de texto ou ser controlada ao atribuir
ao objeto uma escala de anotacdo. Objetos de
anotagdo atribuidos aos quais foi atribuida uma altura
fixa de texto ou objeto de escala permanecem
proporcionais em tamanho a plotagem atual ou a
escala da viewport.

Se a propriedade anotativa de um objeto de
anotagdo estiver ativada, a altura do texto ou a escala
do objeto de anotagao serd ajustada de acordo com a
anotac¢do do desenho atual ou a escala da viewport de
layout, com a consequéncia de que permanecera com
o0 mesmo tamanho automaticamente.

Diretamente em um layout

Os objetos de anotacgdo criados no espaco do papel
em um layout devem ser criados em seu tamanho
completo, ja que os layouts normalmente sdo plotados
em uma escala 1:1. Por exemplo, o texto criado com
uma altura de 1/8” no espago do papel terd saida em
1/8”, a ndo ser que uma escala diferente de 1:1 seja
usada para plotar o layout.

1:50
1100
2:
41
a1
10:1
100:1

Personalizado...

Escalas refex

Poreentagens

A - & -+
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7.3. Exercicios de Conteudo

Este exercicio tem como objetivo desenhar um
chuveiro e alterar a visualizacdo para Esquerda e
Superior:

1. Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.

2. Cligue na opgao Iniciar desenhos.

3. Digite “un”, cligue em Unidades, altere para
Centimetros.

4. Desative o modograde.

5. Cligue na ferramenta Retangulo e clique em
um local na tela.

6. Na barra de comandos cligue em Dimensdes.
Digite: 2 e, em seguida, pressione Enter. Digite 40 e
pressione Enter. Cligue em um lado da figura para
encerrar.

7. Cliqgue na ferramenta Circulo, clique em um
local na tela e digite 8 e, em seguida, pressione Enter.

8. Cligue novamente na ferramenta Circulo,
cliqgue em um local na tela e digite 12 e, em seguida,
pressione Enter.

9. Desloque os circulos de modo que fiquem
centralizados.

10.Desloque os dois circulos até a base do
retangulo. Veja o resultado até aqui.

11. Desloque os dois circulos até a base do
retangulo. Veja o resultado até aqui.

——
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7.4. Exercicios de Fixacado
Alterar a configuragdo da pagina para o tipo
Oficio:

1. Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.

2. Crie em Abrir arquivos e acesse a pasta
Arquivos Auxiliares, abra o arquivo Aula07.

3. Configure o Layoutl para a folha do tipo
Oficio.

Nt



A

AutoCAD 2D 2020

AutoCad 2D 2020

Coordenadas dinamicas e absolutas
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8. Aula 08 — Coordenadas dinamicas e absolutas

8.1. Coordenadas absolutas

0Ola! Tudo bem?
uando falamos em Coordenadas Absolutas
estamos falando que elas iniciam
diretamente nos Eixos X e Y.

As coordenadas absolutas cartesianas trabalham
como se fossem a introducdo de coordenadas de
pontos num grafico, adicionando-se um ponto na tela
ou teclando em pares coordenados X e Y, separados
por virgula.

A orientagdo X sempre sera no sentido horizontal.
A direita os valores s3o positivos (+), e para a esquerda,
os valores sdo negativos (-).

A orientacdo Y sempre sera no sentido vertical,
onde para cima os valores sdo positivos (+) e, para
baixo os valores sdo negativos (-).

Y (+)
A

(=X, Y) | (X, Y)

X(-) < » X (+)

(=X, =Y)} (X, -Y)

Y (-)

Para utilizacdo destas coordenadas utilizamos as
medidas separadas por virgula, observe a forma de uso:
0,0 ou 10,0 ou 20,10 e assim por diante.

——
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8.2. Coordenadas relativas

As coordenadas relativas especificam as distancias
X e Y de um ponto anterior. S3o chamadas de
coordenadas relativas porque sé possuem um
significado em relacdo a um ponto previamente
especificado.

Para fazer uso desta coordenada, precisamos
utilizar o simbolo “@” arroba, antes do par ordenado.

Facilita muito na criacdo das imagens dentro do
AutoCAD.

Para fazer uso desta coordenada devemos seguir a
forma abaixo:

@50,0 ou @0,10 ou @ 30,90 e assim por diante.

O simbolo @ (arroba) é relativo ao ponto clicado,
esta é a origem zero.

O X caminha na horizontal e os valores sdao no
sentido da direita, positivo (+) e no sentido da
esquerda, negativo (-).

O Y caminha na vertical e os valores sdo para cima,
os valores positivos e para baixo, os valores negativos.

sentido para direita

N

[+]
SR

;

sentido para esquerda

caminha na horizontal

sentido para cima

/
[+]
[-]

\

sentido para baixo

Relativo ao ponto
clicado, esta é a @
ofigem zero.

Y caminha na
vertical

Nt



8.3. Exercicios de Conteudo

Este exercicio tem como objetivo desenhar uma
escada simples usando coordenadas:

1. Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.

2. Cligue em Iniciar Desenhos.

3. Cligue na ferramenta Linha e digite as
coordenadas 0,0 e, em seguida, pressione Enter.

4. Digite as coordenadas @30<0 e, em seguida,
pressione Enter.

5. Digite as coordenadas @10<90 e, em seguida,
pressione Enter.

6. Digite as coordenadas @10<0 e, em seguida,
pressione Enter.

7. Digite as coordenadas @10<90 e, em seguida,
pressione Enter.

8. Digite as coordenadas @10<0 e, em seguida,
pressione Enter.

9. Digite as coordenadas @10<90 e, em seguida,
pressione Enter.

10.Digite as coordenadas @10<0 e, em seguida,
pressione Enter.

11.Digite as coordenadas @40<-90 e, em seguida,
pressione Enter.

12.Digite as coordenadas @60<180 e, em seguida,
pressione Enter.

13.Clique para fechar o desenho.

14.Clique na ferramenta Espelhar, selecione toda
a figura e pressione Enter, desloque o ponteiro do
mouse para o outro lado, para espelhar e clique. Clique
em N3o, para manter uma cépia.

15.Clique nas linhas internas e pressione Delete
para apagar.

—
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8.4. Exercicios de Fixacao
Crie a seguinte forma geométrica utilizando
coordenadas:

Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.
Crie um novo documento.

Definir unidade de medida em metros.
Desativar o Modo Grade.

Desenhe a imagem conforme as medidas.

AW R

@8<180

——t
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9. Aula 09 — Revisao: Perspectiva

9.1. Desenho isométrico: Conteudo extra

isométrico é uma
representacdo simples de uma projecao
isométrica 3D. Este método de desenho
fornece uma forma rdpida de criar uma vista isométrica
de um projeto simples. Distancias medidas ao longo de
um eixo isométrico sdo corretas para a escala, mas
como vocé estd desenhando em 2D, ndo se pode
esperar extrair outras areas e distancias 3D, exibir
objetos a partir de diferentes pontos de vista ou
remover automaticamente linhas ocultas.
Escolher um dos trés isoplanos automaticamente
faz com que o cursor de mira, a precisdo do desenho e
as ferramentas de rastreamento sejam alinhados ao
longo dos eixos isométricos correspondentes. Por essa
razao, vocé pode desenhar o plano topo, passar para o
plano esquerdo para desenhar outro lado e ir para o
plano direito para concluir o desenho.

m desenho

plano isométrico Esquerdo

~ plano isomeétrico Superior

plano isométrico Direito

= [0~ T R X

Circulos isométricos, arcos e arredondamentos
Quando estiver desenhando em planos
isométricos, use elipses para representar circulos. A

——
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forma mais facil de desenhar uma elipse com o formato
correto é usar a op¢ao Circulo isométrico de ELIPSE. A
opcao Circulo isométrico somente fica disponivel
gquando um plano isométrico estd ativo, o que é
controlado pelo comando ISOPRELIM ou a varidvel de
sistema SNAPSTYL.
Utilize  circulos  isométricos para  arcos,
arredondamentos e qualquer outra curva radial,
aparando e estendendo para outras arestas. Os
Circulos isométricos representam corretamente
cilindros ou furos que sdo paralelos a um eixo
isométrico, e suas arestas de silhueta sempre sado
paralelas a um eixo isométrico.

Snap a grade e a grade isométrica

Quando vocé alterna do desenho ortogonal para o
isométrico, a grade e o snap a grade mudam de um
padrdo retangular para um padrdao diamante
correspondente aos angulos isométricos. Além disso,
as linhas de grade mudarao para pontos de grade, e as
distancias da grade e do snap a grade também serdo
ajustadas. Quando vocé desativa o desenho
isométrico, as configura¢des de grade sao restauradas.

Nt



Utilizando linhas

Usando a Elipse e aplicando o recurso Circulo
isométrico.

Configurando a grade
CONFIGDES (comando)
Especifica configuracdes de Snap e Grade.

Lista de opgoes

Snap ativado

Ativa ou desativa o modo Snap. Também é possivel
ativar ou desativar o Modo snap ao clicar em Modo
snap na barra de status, pressionar F9 ou utilizar a
variavel de sistema SNAPMODE.

Espacamento de snap

Controla uma grade invisivel que restringe o
movimento do cursor aos movimentos especificados
nos intervalos X e Y.

Espagamento de X

Especifica o espagamento do snap na diregdo X. O
valor deve ser um numero real positivo. (varidvel de
sistema SNAPUNIT)

Espagamento de snap Y

Especifica o espacamento do snap na dire¢ao Y. O
valor deve ser um numero real positivo. (varidvel de
sistema SNAPUNIT)

Espagamento X e Y igual

Forca o espacamento X e Y para os mesmos valores
para o espacamento de snap e para o espagamento de
grade. Os intervalos de espacamento de snap podem
ser diferentes dos intervalos de espacamento de grade.

Espagamento polar

Controla a distancia de incremento do PolarSnap™.

Distancia polar

Define a distancia de incremento do snap quando
PolarSnap esta selecionado em Tipo e estilo de snap.
(varidvel de sistema POLARDIST)

Se esse valor for 0, a distancia do PolarSnap
assumird o valor de Espacamento X do snap. A
configuracdo Distancia polar é utilizada juntamente
com o rastreamento polar e/ou com o rastreamento de
snap a objeto. Se nenhum dos recursos de
rastreamento estiver ativado, Distancia polar ndo tera
efeito.

Tipo de snap
Define o estilo e o tipo de snap.

Snap a grade

Define o tipo de snap como Grade. Quando vocé
especifica pontos, o cursor se alonga a horizontal ou
verticalmente conforme os pontos. (varidvel de
sistema SNAPTYPE)

Snap retangular

Define o estilo do snap para o modo de snap
Retangular padrao. Quando o tipo de snap é definido
como Snap a grade e o modo Snap estd ativado, o
cursor efetua snap em uma grade de snap retangular.
(variavel de sistema SNAPSTYL)

Snap isométrico

Define o estilo do snap para o modo de snap
Isométrico padrao. Quando o tipo de snap é definido
como Snap a grade e o modo Snap estd ativado, o
cursor efetua snap em uma grade de snap isométrico.
(variavel de sistema SNAPSTYL)

PolarSnap

Define o estilo de snap como Polar. Quando o
modo Snap esta ativado e vocé especifica pontos com
o rastreamento polar ativado, o cursor efetua snap
junto a angulos de alinhamento polar definidos na guia
Rastreamento polar relativamente ao ponto de
rastreamento polar inicial. (varidavel de sistema
SNAPTYPE)




Grade ativada A Configuragdes do desenho X
Ativa ou desativa a grade. E possivel também ativar

Snap e Grade Rastreamerto polar Snap ao objeto  Snap ao objeto 30 Entrada dinlIIZ‘
ou desativar o modo de grade ao clicar em Grade, na

=] L] [] Grade ativada (F7)
barra de status, pressionar F7 ou utilizando a variavel Espagamerto do snap Estilo da grade
de sistema GRIDMODE. Espacamento X do snap: | 17.3205080 E”t;;sradedpontll::ldaze[;n:
ago do modelo 2
Espagamento ' do snap: [ Editor de bloca
Estilo de grade Espagamento Xe Y igu (] Folharlayout
. . , Espagamento da grade
Define o estilo da grade em contextos 2D. Também Expoqonrio pder Espacamento X da grade: |17.3205080
é possivel definir o estilo da grade ao usar a variavel de Distancia polar: 0 Espacamento ¥ da grade:
sistema GRIDSTYLE. . Toda linha principal:
ipo de snap
(® Snap & grade Comportamento da grade
Espaco do modelo 2D (O Snap retangular MGrde gdaptativa
) A A o [] Permitir subdivisdo abaixo do
Define o estilo da grade para uma grade pontilhada ® Snap isomeétrico espacamerto da grade
o . Exibir grade além dos limites
para o espaco do modelo 2D. (varidvel de sistema O Snap palar [ Sequir UCS dindmica
GRIDSTYLE)
Opges... [ ok ]| cancelar || Auda

Editor de bloco
Define o estilo da grade para uma grade pontilhada
para o Editor de bloco. (varidvel de sistema GRIDSTYLE)

Folha/Layout
Define o estilo da grade para uma grade pontilhada
para a folha e layout. (variavel de sistema GRIDSTYLE)

Nesta aula foi possivel revisar as formas para criar
um desenho isométrico, vamos ficando por aqui para
que vocé possa ler na sua apostila um pouco mais e
fazer exercicios praticos.

7' 550
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9.2. Exercicios de Conteudo
Este exercicio tem como objetivo desenhar um
projeto simples utilizando Perspectiva:

Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.
Clique em Iniciar desenhos.

Alterar a unidade de medida para metros.
Ative o ModoOrto.

Altere o plano para Isométrico Superior.
Clique na ferramenta Linha, clique em um
ponto na tela, desloque o ponteiro do mouse para a
esquerda e digita a medida igual a 10 e pressione Enter.

7. Altere o plano para Isométrico Esquerdo, clique
na ferramenta Linha, clique na extremidade superior,
aponte para cima, digite 3 e pressione Enter.

8. Desloque o ponteiro para a direita e digite 10 e
pressione Enter.

9. Desloque para baixo, digite 3 e pressione Enter.

10.Altere o plano para Isométrico Superior,
aponte para direita, digite 4 e pressione Enter.

11. Altere o plano para Isométrico Esquerdo,
aponte para cima, digite 3 e pressione Enter.

12. Altere o plano para Isométrico Superior,
aponte para esquerda, digite 4 e pressione Enter.
Fechando aqui a segunda parte da figura.

13. Pressione a tecla Esc para cancelar a
ferramenta Linha. Clique na ferramenta Linha
novamente, clique na extremidade superior, desloque
para esquerda, digite 2 e pressione Enter.

14.Desloque o ponteiro para o lado direito e digite
5, pressione Enter.

15.Aperte a tecla Esc para cancelar a agao, clique
na ferramenta Linha novamente, clique na
extremidade superior, desloque para frente na direita
e digite 2, pressione Enter.

16. Desloque para o lado direito, digite 7,
pressione Enter.

17.Altere o plano para Isométrico Direito, para
baixo, digite 3, pressione Enter.

18.Desloque para o lado esquerdo, digite 7,
pressione Enter.

19.Desloque para cima, digite 3, pressione Enter.

20. Altere o plano para Isométrico Superior, clique
na extremidade inferior, aponte para esquerda, digite
2, pressione Enter.

21.Altere o plano para Isométrico Direito, aponte
para cima, digite 3, pressione Enter.

22.Cligue na extremidade inferior, desloque para
esquerda, digite 5, pressione Enter.

23.Desloque para cima, digite 3, pressione Enter.

(
\
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24. Clique na extremidade esquerda, desloque
para direita e digite 16.

25. Altere para Isométrico Superior, digite 10,
Enter.

26. Clique em aparar e apague algumas linhas de
acordo com a imagem abaixo.

9.3. Exercicios de Fixacao

Desenhando auxilio dos

isométricos:

com o planos

Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.
Crie um novo documento.
Utilizar unidade de medida em metros.
Desativar ModoGrade.
Ativar ModoOrto.
Trabalhar com os planos isométricos.

7. Com a ferramenta Linha, desenhe nas
seguintes coordenadas.

oA WN R
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10. Aula 10 - Edi¢oes de formas |

10.1. Estender

stende os objetos para encontrar com as
arestas de outros objetos.

Para estender objetos, primeiro selecione os
limites. Em seguida, pressione Enter e selecione os
objetos que deseja estender. Para usar todos os
objetos como limites, pressione Enter no primeiro
prompt de Selecionar objetos.

Selecionar objeto de limite
Utiliza objetos selecionados para definir as arestas
de limite até onde vocé deseja estender o objeto.

Objeto a ser estendido
Especifica o objeto a ser estendido. Pressione Enter
para finalizar o comando.

—
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Shift-Selecionar aparar

Aparar os objetos selecionados para limite mais
proximo ao invés de estendé-los. Este € um método
facil para alternar entre aparar e estender.

Cerca

Seleciona todos os objetos que cruzam a cerca de
selecdo. A cerca de selecdao é uma série de segmentos
de linhas temporarias que vocé especifica com dois ou
mais pontos de cerca. A selecao de cerca ndo forma um
loop fechado.

Transversal
Seleciona objetos contidos e que fazem intersecdo
com uma area definida por dois pontos.

Nota: Algumas sele¢des, por interseccdo de
objetos que podem ser estendidas, sdo ambiguas.
ESTENDER soluciona a sele¢do seguindo ao longo da
janela retangular transversal na direcdo anti-horario a
partir do primeiro ponto para o primeiro objeto
encontrado.

Projetar

Especifica o método de proje¢ao usado quando
estender objetos.

Nenhum

Ndo especifica nenhuma projecdo.
objetos que estejam em interse¢do com as arestas de
limite no espaco 3D sdo estendidos.

Somente

ucs

Especifica a projecdo sobre o plano XY do sistema
de coordenadas do usuario (UCS) atual. Os objetos que
nao estdo em intersecao com os objetos limite no
espaco 3D sao estendidos.




Vista

Especifica a projecao na direcdo da vista atual.
/ -il_ll\ f/?‘il_'ll‘:b;"l
i ¥ v y
o ) '. .'l

L \.K;J,

viewpor esquerda viewport direita

Aresta

Estende o objeto até a aresta implicita de outro
objeto ou somente até um objeto que realmente faca
intersecdo com ele no espaco 3D.

.r"-'-- .r'-- :

- L
objeto selecionado para
extensao

limite selecicnado

Estender

Estende o objeto de limite ao longo de seu caminho
natural para fazer intersecdo com outro objeto ou sua
aresta implicita no espago 3D.

=
e

e

estender

Nenhuma extensao

Especifica que o objeto deve ser estendido
somente até um objeto de limite que realmente faca
intersecdo com ele no espaco 3D.

Desfazer
Reverte as alteracbes mais recentes feitas por
ESTENDER.

Espelhar

copia espelhada dos objetos

Cria uma

selecionados.

E possivel criar objetos que representem metade
de um desenho, seleciona-los e espelha-los através de
uma linha especificada para criar a outra metade.

Os prompts a seguir sdo exibidos.

—
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Selecionar objetos

Use um método de selecio de objeto para
selecionar os objetos a serem espelhados. Pressione
Enter para concluir.

Especifique o primeiro ponto e o segundo ponto da
linha de espelhamento

Os dois pontos especificados tornam-se as
extremidades de uma linha sobre a qual os objetos
selecionados sao refletidos. Em 3D, essa linha orienta
um plano de espelhamento perpendicular ao plano XY
do sistema de coordenadas do usuario (UCS) que
contém a linha de espelhamento.

Esticar

D_. Estica os objetos cruzados por uma janela ou
poligono de selecdo.

Objetos que estejam parcialmente contidos por
uma janela cruzada sdo esticados. Objetos que estejam
completamente contidos na janela cruzada ou que
sejam individualmente selecionados sdao movidos ao
invés de esticados. Diversos objetos como circulos,
elipses e blocos ndo podem ser esticados.

Os prompts a seguir sdo exibidos.

Selecionar objetos

Especifica a parte do objeto que deseja esticar. Use
a opcgao cpolygon ou o método de selecdo de objeto
por intersec¢do. Pressione Enter quando o conjunto de
selecdo estiver completo.

e
s

2

STRETCH move apenas o0s Vértices e as
extremidades que ficam dentro da selecdo por
intersec¢do, deixando aqueles que ficam inalterados.
STRETCH ndo modifica as informagdes de ajuste de
solidos 3D, larguras de polilinha, tangentes ou curvas.

]
J



Base Point

Especifica o ponto base a partir do qual é calculado
o deslocamento para esticar. Este ponto base pode
estar fora da drea a ser esticada.

Segundo ponto

Especifica um segundo ponto que define a
distancia e a direcdo do esticamento. A distancia e a
direcdo desse ponto até o ponto base definem a
distancia e a direcdo em que as partes do objeto serdo
esticadas.

Usar o primeiro ponto como deslocamento

Especifica que a distancia e a direcio do
esticamento serdo baseados na distancia e na direcdo
do ponto base especificado por vocé a partir das
coordenadas 0,0,0 no desenho.

Deslocamento

Especifica a distancia e a diregdo relativas do
esticamento.

Para definir um deslocamento com base na
distancia relativa da localizacdo atual, insira as
distancias no formato X, Y, Z. Por exemplo, insira 5,4,0
para esticar a selegdo para um ponto de 5 unidades ao
longo do eixo X e 4 unidades ao longo do eixo Y, a partir
do ponto original.

Para definir o deslocamento com base na distancia
e na direcdo de coordenadas 0,0,0 no desenho, clique
em um local na drea de desenho. Por exemplo, clique
em um ponto em 1,2,0 para esticar a sele¢cdo para um
ponto de 1 unidade ao longo do eixo X e 3 unidades ao
longo do eixo Y de seu local atual.

10.2. Escala

Amplia ou reduz os objetos selecionados,
mantendo as mesmas propor¢des do objeto
apds o redimensionamento.

Para dimensionar um objeto, especifique um ponto
base e um fator de escala. O ponto base age como o
centro da operac¢do de dimensionamento e permanece
estacionario. Um fator de escala maior que 1 amplia o
objeto. Um fator de escala entre 0 e 1 reduz o objeto.

—
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Especifique o fator de escala ou 1931

Selecionar objetos
Especifica os objetos
redimensionar.

que vocé deseja

Ponto base

Especifiqgue um ponto de
operacao de escala.

O ponto de referéncia especificado identifica o
ponto que permanece no mesmo local quando os
objetos selecionados tém seu tamanho alterado (e,
consequentemente, se distanciam do ponto de
referéncia estacionario).

referéncia para a

Nota: Ao usar o comando ESCALA com objetos
anotativos, a posicdo ou a localizacdo do objeto é
dimensionada em relagdo ao ponto base da operacao
de escala, mas o tamanho do objeto ndo muda.

Cépia
Cria uma copia dos objetos selecionados para
redimensionamento.

Copiar

Copia objetos em uma distancia e direcdao
especificadas.

-Cligue no objeto, pressione a tecla enter e mova-
o para outro local.

——t



Os prompts a seguir sao exibidos.

Selecione objetos: use um método de selegdo de
objeto e pressione Enter quando terminar

Especificar o ponto base ou
[Deslocamento/mOdo/Muiltiplo].

<Deslocamento>: especifique um ponto base ou
insira uma opc¢ao

Especificar o segundo ponto ou [Matriz] <usar
primeiro ponto como deslocamento>: especifique um
segundo ponto ou insira uma opgao.

]

elecionar objetos:

pnfiguragdes atu

Deslocamento

Especifica uma distancia e dire¢do relativas usando
coordenadas.

Os dois pontos especificados definem um vetor de
deslocamento que indica a que distancia dos originais
os objetos copiados serdo movidos e em que diregao.

Se vocé pressionar Enter no prompt Especificar o
segundo ponto, o primeiro ponto sera interpretado
como um deslocamento relativo X,Y,Z. Por exemplo, se
vocé especificar 2,3 para o ponto base e pressionar
Enter no proximo prompt, os objetos sdao copiados 2
unidades na dire¢do X e 3 unidades na direcdo Y em
relacdo a posicao atual.

: Modo de cdpia = Mdltiplo

cpecificar um ponto base ou [Descolamento/mOdo] <Deslocamento:: D

COPIAR Especificar deslocamento <1688.8886, 16549.8424, 0.8828:: 18

—
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10.3. Exercicios de Conteudo

Este exercicio tem como objetivo espelhar uma
forma:

Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.
Clique em Iniciar desenhos.

Desative o ModoGrade.

Ative o ModoOrto.

Altere a unidade de medida para metros.

6. Desenhe uma linha com medida de 5 metros no
sentido de baixo para cima.

7. Desenhe outra linha com medida de 1 metro,
iniciando no final da linha anterior, no sentido da
esquerda para direita.

8. Desenhe outra linha com medida de 2 metros,
iniciando no final da linha anterior, no sentido de cima
para baixo.

9. Desenhe um arco de 3 pontos com medida de
3 metros, iniciando no final da linha anterior, no
sentido da esquerda para direita.

vk wh e

10. Aplique a ferramenta “Espelhar” de modo que
a imagem espelhada fique para cima.

—
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10.4. Exercicios de Fixagao

Este exercicio tem como objetivo aplicar um
deslocamento de 0.20 na figura criada no exercicio de
contetdo:

1. Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.

2. Abra o exercicio acessando a pasta Arquivos
Auxiliares/Aulal0.

3. Cligue na ferramenta Deslocamento e defina o
valor igual a 0.20.

——t
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11. Aula 11 - Edi¢oes de Formas Il

oje vamos ver alguns comandos de edi¢do

de formas do AutoCAD que facilitam a

modificacdo dos objetos que criamos e
utilizamos em nossos projetos.

11.1. Concord

O comando CONCORD, também conhecido como
FILLET, suaviza e arredonda os vértices de objetos.

Para utiliza-lo, inserimos um valor de raio através
do subcomando RAIO (R), depois selecionamos dois
objetos, entdo um arco sera criado na tangente entre

estes dois objetos. Os objetos podem estar
desconectados.
:ﬁz —>
1
Chanfro

Clicando na seta ao lado de CONCORD, uma lista
serd expandida com o comando CHANFRO, ou
CHAMFER, corta o canto de dois objetos, criando uma
aresta entre eles.

——
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Nos podemos definir o tamanho do corte através
do subcomando DISTANCIA (D), onde definimos dois
pontos e o corte é baseado na distancia do ponto até a
interseccdo dos objetos, ou inserimos a distancia
manualmente.

. D1

T
|

D1#D2

Também podemos definir o corte pelo comando
ANGULO (N), clicando em um ponto e depois definindo
o angulo do corte.

(B}
1
H i
o /A
[ : L \(

Depois de definir o corte, s6 precisamos selecionar
dois objetos que queremos chanfrar.

Mesclar Curvas

Outro comando na lista mencionada
anteriormente é o MESCLAR, que serve para criar uma
spline entre duas linhas ou curvas.

Nt



Apds executar o comando, selecionamos duas
linhas ou arcos que queremos mesclar. O comando, por
sua vez, tenta criar uma transicao suave de uma linha
para a outra.

Os objetos validos incluem linhas, arcos, arcos
elipticos, hélices, polilinhas abertas e splines abertas.

11.2. Matriz

Nés temos trés tipos de matriz: a matriz retangular,
de caminho e polar.

O comando MATRIZ cria varias cépias de um objeto
em uma ordem ou padrdo. A matriz retangular cria
cépias em linhas e colunas.

o000

—distancia entre
'O O000.. ™
objeto selecionado | distdncia entre colunas

N6s podemos definir o nimero e a distancia entre
os objetos em linhas, colunas e niveis, entretanto, ndo
veremos muita diferenca em Niveis, pois eles duplicam
0 objeto no eixo Z, que sé pode ser visto em 3D.

2154193

Retangular

Tipo

A matriz polar, comando MATRIZPOLAR, cria
copias do objeto selecionado ao redor de um centro
especificado.

Nos podemos definir o nimero de objetos, a
distancia entre eles e em qual angulo em relagédo ao
centro as copias vao parar de ser criadas.

——
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P n:n-iar

Tipo
Podemos mudar o Ponto base da matriz. O ponto
base é relativo aos objetos da matriz. Eles ficaram a

uma certa distancia do centro da matriz determinada
pelo ponto base.

Associativa| Ponto base |Rotacionar itens | Direcao

Propriedades

Rotacionar itens faz com que os objetos girem de
uma maneira que, a frente, sempre fique virada para
o centro da matriz.

Direcdo simplesmente define se os itens giram no
sentido horario ou anti-horario.

Finalmente, temos a matriz de caminho,
MATRIZCAMINHO, que cria cépias de um objeto ao
longo de um caminho, como uma linha ou um arco.

Apds selecionar um objeto, selecionamos um
caminho por onde as cépias serdo criadas.

Nt



Como antes, podemos definir o nimero de objetos
e a distancia entre eles ao longo do caminho.

Iten o

:“-,! Entre:

490.1495

15964

Como antes, podemos utilizar o Ponto base para
definir a distancia entre o objeto e o caminho.

Associativa| Ponto base  Diregdo

da tangente

Propriedades

Direcao da tangente define a direcdo da frente do
objeto ao longo do caminho.

Medir ou Dividir define se a quantidade de objetos
é baseada em distancia ou numero de objetos. As
caixas Itens e Entre serdo habilitadas ou bloqueadas
dependendo da opgdo que foi selecionada.

Itr-_-n A
(]
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2201

Alinhar itens faz com que a frente do objeto gire ao
longo das curvas do caminho.

Direcdo Z tranca o objeto para que ele nao gire,
caso a linha suba no eixo Z.

Finalmente, a opgcdo Associativa que vimos em

cada uma das matrizes faz com que todos os objetos
clonados se tornem um Unico objeto.
Os comandos de matriz possuem diversas
utilidades, como criar cadeiras ao redor de uma mesa
ou criar objetos, como furos em uma peca, em
distancias precisas.

Explodir

O comando EXPLODIR quebra um objeto composto
selecionado em diversas partes, assim cada

——

componente, como as linhas e curvas que compdem
um objeto, viram um objeto separado.
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Este comando é util em casos onde vocé quer
editar uma parte especifica de um objeto composto,
separado dos outros componentes.

Quebrar

O comando QUEBRAR, como o nome sugere,
quebra o objeto selecionado.

NOs selecionamos um objeto e dois pontos neste
objeto. A drea entre os dois pontos sera apagada,
criando um intervalo entre os pontos.

Ao utilizar o comando e depois selecionar o objeto,
o lugar onde vocé clicou para selecionar o objeto sera
considerado o primeiro ponto.

antes da quebra

—
e

apds a quebra

Se o segundo ponto selecionado ndo estd no
objeto, o lugar mais préximo no objeto serd
selecionado como este segundo ponto.

O AutoCAD transforma um circulo em um arco ao
guebrar uma parte do circulo. A parte que serd
guebrada é sempre o lado anti-horario.

48
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Podemos utilizar este comando para criar
aberturas em paredes, para inserir portas.

Unir

O comando UNIR transforma todas as linhas e
arcos selecionados, que estdo conectados pelas
pontas, em um Unico objeto. Entretanto, ele ndo une
os vértices, somente pontos finais.

11.3. Deslocamento

Por ultimo, temos o comando DESLOCAMENTO.
Cria arcos e linhas paralelas a um objeto selecionado.

2
l?:_'r — X ':I

1

Por exemplo, se desenhar uma linha, ao utilizar
este comando e selecionar a linha, uma segunda linha
paralela a anterior sera criada. No caso de um
quadrado, um quadrado maior ou menor sera criado.

2_.

polilinha

polilinha com deslocamento

Apds utilizar o comando, precisamos definir a
distancia na qual esta linha paralela vai ser criada em
relagao ao objeto.

Depois, clicamos no objeto que vai ser a base para
a criacdo da linha, e por ultimo, no lado que queremos
criar a linha paralela.

distancia das copias | ‘

paralelas T_—| [

lateral selecionada

1
]

objeto selecicnade deslocamente do objete

Nos podemos utilizar este comando na criagdo de
paredes na planta de uma casa.

——
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11.4. Exercicios de Conteudo

Este exercicio tem como objetivo criar uma parte
do projeto utilizando o deslocamento para aplicar nas
divisbes e a ferramenta Concord para fechar
corretamente todas as jungdes das linhas:

Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.
Clique em Iniciar desenhos.

Desative o ModoGrade.

Ative o ModoOrto.

Altere a unidade de medida para metros.

6. Desenhe uma linha com medida de 10 metros
no sentido de baixo para cima.

7. Desenhe outra linha com medida de 5 metros,
iniciando no final da linha anterior, no sentido da
esquerda para direita.

8. Desenhe outra linha com medida de 5 metros,
iniciando no centro da linha anterior, no sentido de
baixo para cima.

9. Desenhe outra linha com medida de 7 metros,
iniciando no final da linha anterior, no sentido da
esquerda para direita.

10. Desenhe outra linha com medida de 10
metros, iniciando no final da linha anterior, no sentido
de cima para baixo.

11.Desenhe outra linha com medida de 7 metros,
iniciando no final da linha anterior, no sentido da
direita para esquerda.

12. Desenhe outra linha com medida de 5 metros,
iniciando no centro da linha anterior, no sentido de
cima para baixo.

13.Desenhe outra linha com medida de 7.5
metros, iniciando no final da linha anterior, no sentido
da direita para esquerda.

14.Cligue na ferramenta Deslocamento, defina
valor de 0.10 e aplique em todas as linhas, sempre para
dentro.

15. Clique na ferramenta Concord e va aparando
as linhas e ligando as abertas.

vk wnN e
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11.5. Exercicios de Fixacao

Este exercicio tem como objetivo aplicar um
deslocamento de 0.20 na figura criada no exercicio de
conteudo:

Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.
Crie um Novo desenho.
Desative o ModoGrade.
Ative o ModoOrto.
Alterar unidade de medida para metros.

6. Cliqgue na ferramenta Polilinha e desenhe a
figura nas medidas de 5 x 3.

7. Cligue na ferramenta Chanfro, escolha a op¢do
distancia e defina o valor igual a 1.

8. Aplique o recurso em todos os lados da figura.

AN
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12.1. Retangulo

sta aula serda uma revisdo de algumas

ferramentas de edicao.

Muitos dos desenhos do AutoCAD podem
ser elaborados somente com a Linha, mas sera
necessario recorrer a outras ferramentas, inclusive ndo
s6 de desenho, para elaborar tudo o que precisamos,
sejam arcos, circulos e demais formas geométricas.

Em 2D o uso de ferramentas de desenho é até mais
tranquilo, ja em 3D a coisa pode complicar um pouco,
mas isto ndo é assunto para hoje. Entdo, vamos
comegar? Abra o AutoCAD.

As ferramentas de desenho podem ser ativadas
tanto por comandos, ou através dos RIBBONS.

Como mencionei, as ferramentas de desenho ou
qualquer outra ferramenta do AutoCAD pode ser
acionada pelas RIBBONS ou pelos comandos, ficara ao
seu critério.

Mas vamos |3, observe que na RIBBON, Modificar e
AnotacOes, estes sdao os principais recursos do
AutoCAD para criar ou modificar formas, mas todos
eles podem ser acionados através de comandos que,
basicamente, serdo os mesmos que o nhome de cada
uma.

Observe sempre a barra de comandos para saber o
que fazer. No momento o AutoCAD esta pedindo para
especificar “Primeiro ponto ou Ponto inicial”. Aqui
devemos digitar uma Coordenada Cartesiana Absoluta
nos eixos X e Y ou clicar em qualquer parte do Grid e,
entdo, informar Coordenadas Cartesianas.

——
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Edicdes de formas: Revisao

Aula 12 - EdigOes de formas: Revisao.

LINHA Especificar primeiro ponto:

Novamente, olhando na barra de comandos, o
AutoCAD esta nos pedindo o “Préximo Ponto” que é a
distancia Cartesiana ou Polar em Relacdo ao ponto
clicado.

Observe, também, que surgem comandos entre os
Colchetes [], neste caso estd pedindo [Desfazer] e a
letra “D” estd destacada em Azul.

Sempre que estiver um comando como este entre
colchetes, vocé pode fazer ele digitando a letra em
destaque e, em seguida, dar um Enter.

Especificar primeiro ponto:

LINHA Especificar préximo ponto ou [Desfazer]:

Agora, na barra de comandos, esta sendo solicitado
para digitar o préoximo ponto e, além do Desfazer,
temos a opgdo Sair que pode ser acionado pela letra
em destaque “A”. Fazendo isto, e apertando Enter,
vamos fechar a forma.
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Entdo figue sempre atento ao que esta sendo
solicitado na barra de comandos.

Mas como comentei, ndo conseguiremos fazer um
desenho somente com linhas. Embora a maioria dos
desenhos as utilize, desenhar algumas formas pode ser
muito trabalhoso, um exemplo é um retangulo ou
qguadrado. Com a linha teremos de digitar no minimo
trés medidas antes de fechar ele.

Para algumas situagdes, teremos ferramentas que
facilitam isto como é o caso da ferramenta retangulo.
Utilizamos o comando “RETANGULO” para criar
retdngulos ou quadrados especificando os dois cantos
diagonais.

Podemos especificar os dois cantos usando o
método para especificar Coordenadas. Por exemplo, se
sabemos que o retangulo deve ter largura de 300 e
altura de 400, podemos especificar como @300,400 e
apertar Enter.

Observe que esta sendo solicitado para especificar
“PRIMEIRO CANTO” que é, em resumo, o ponto de
inicio do Retangulo. Além disto, estd sendo solicitado
mais um monte de informacgGes e todas com sua letra
em destaque. J& as conheceremos. Mas primeiro,
clique no Local informado.

Agora esta sendo solicitado o proximo ponto que
vem a ser o lado oposto do retangulo.

Especificar primeiro canto ou [CHanfro/Elevacdo/COncordancia/e

RETANGULO Especificar outro ponto de canto ou [@rEa Dimensdes Rotagdo]:

Aqui podemos informar de uma sé vez a
Coordenada Cartesiana Relativa dos eixos X e Y, ou seja,
informar a Largura e Altura do objeto.

Assim conseguimos desenhar um retangulo de
forma mais rapida. Porém ele é diferente de um
desenhado com linhas. As linhas sdo quatro laterais
separadas que permitem sua facil alteracdo e offset
delas individualmente, ja o retangulo é um sé, portanto
pode ser necessdrio utilizar outros comandos, como o
explode, para ter o mesmo resultado que a linha. Mas
nos preocuparemos com isto depois.

Como comentei, serd sempre solicitado na barra de
comandos, as informagdes adicionais para o desenho.

No caso do Retangulo é solicitado Chanfro,
Elevacdo, Concordancia, Espessura e Largura.

Vamos conhecer uma a uma, primeiro o Chanfro.

——
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Chanfro é um corte
extremidades do retangulo.

reto e diagonal nas

O Chanfro é estas quebras no canto do quadrado.
Vamos trabalhar com a opc¢do Concordancia, ela é
similar ao Chanfro, porém faz um canto arredondado
com um raio a partir das duas linhas do retangulo.

Vamos ver o Chanfro do Retangulo.

Observe que ficou arredondado ao invés de uma
linha diagonal.

Vamos a mais um comando, a Largura. Ele serve
para especificar uma espessura para as linhas do
retangulo.

Observe que a linha ficou um pouco mais larga ou
grossa. Também podemos notar que ele saiu com os
cantos arredondados, informado anteriormente. Isto
sempre acontecerd, ele vai trazer as configuracdes ja
utilizadas, pois presume que vamos fazer mais formas
como esta. Caso ndo queira manter, devemos informar
novamente as medidas originais antes de desenhar,
geralmente, informando com 0.

Os proximos dois comandos adicionais para o
Retangulo sdo Elevacdo e Espessura. Ambos sdo vistos
melhor em uma visdo isométrica, em
perspectiva.

Vamos comecar com a ideia que o retangulo esta
“original”, ou seja, sem as medidas ja informadas
anteriormente.

ou seja,
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Pronto, estamos olhando o
objeto em perspectiva, esta
forma de \visualizacdo sera
muito util para ter uma prévia
do trabalho em 3D, é algo
fascinante conseguir visualizar
o projeto antes de ser concluido
desta forma.

Vamos desenhar um novo
retdngulo com as mesmas
medidas, porém com elevacdo, tipo um teto.

Ainformacao dada aqui serd a elevacao em relacao
ao ponto Zero no Eixo Z, que é a distancia 3D da base.

E, aprendemos muitas coisas sobre a ferramenta
retdngulo nesta aula. Espero que tenha conseguido
absorver tudo.

Conteudo Extra:

Retangulo:

Inicialmente o comando pede um ponto, que pode
ser aleatério ou um ponto determinado. A partir desse
ponto podemos gerar um retangulo por uma diagonal
imaginaria, onde podemos clicar um ponto para gerar
um retangulo aleatério ou inserir uma coordenada.

Opgoes de Retangulo:

CHANFRO — Opcao de chanfrar todos os cantos do
retangulo com medidas definidas.

ELEVACAO - Opcdo de criagdo de retdngulo
elevado a uma medida ao plano 0 (zero) 3D.

CONCORDANCIA — Opgdo de arredondar todos os
cantos definindo um raio.

ESPESSURA — Opc¢do especifica uma “extrusao” do
retangulo em 3D.

LARGURA - Opcao de definir espessuras de linhas
de seu retangulo.

12.2. CONCORD

Arredonda ou faz concordancia das arestas de dois
objetos 2D ou das faces adjacentes de um sélido 3D.

E possivel criar um arredondamento ou uma
concordancia entre dois objetos do mesmo tipo ou de
tipos diferentes: polilinhas 2D, arcos, circulos, elipses,
arcos elipticos, linhas, raios, splines e linhas infinitas.

Se os dois objetos selecionados estiverem na
mesma camada, o arco definido sera criado na camada.
Caso contrario, o arco sera criado na camada atual. A
camada afeta as propriedades do objeto, incluindo cor
e tipo de linha.

——

Os seguintes prompts sao
exibidos ao criar uma
concordancia 2D.

Primeiro objeto

Selecione o primeiro dos dois
objetos ou o primeiro segmento
de linha de uma polilinha 2D para
definir a concordancia.

Selecione o segundo objeto ou segmento de linha
de uma polilinha 2D para definir a concordancia.

Também é possivel manter pressionada a tecla
Shift antes de selecionar o segundo objeto ou
segmento de linha de uma polilinha 2D para estender
ou aparar os objetos selecionados para formar um
angulo agudo. Enquanto a tecla Shift é mantida
pressionada, um valor tempordrio de zero é atribuido
ao valor de raio de concordancia atual.

Se os objetos selecionados forem segmentos de
linha reta de uma polilinha 2D, os segmentos de linha
poderdao ser adjacentes ou separados por outro
segmento. Quando os segmentos selecionados sdo
separados por um segmento, o segmento que os
separa é removido e substituido pela concordancia.

A direcdo e o comprimento do arco criado sdo
determinados pelos pontos escolhidos para selecionar
os objetos. Selecione sempre um objeto mais préximo
de onde vocé deseja que as extremidades da
concordancia sejam desenhadas.




Polilinha

Insere uma concordancia em cada vértice de uma
polilinha 2D no qual dois segmentos de linha se
encontram. As concordancias tornam-se novos
segmentos da polilinha, a ndo ser que a op¢do Aparar
seja definida como Ndo aparar.

Selecionar polilinha 2D

Selecione a polilinha 2D para inserir concordancias
em cada vértice.

Se um segmento de arco separar dois segmentos
de linha reta, o segmento de arco sera removido e
substituido pela concordancia.

Obs.: Os segmentos de linha que forem curtos
demais para acomodar o raio de concordancia ndo
serdao modificados.

Raio

Define o raio para as concordancias subsequentes;
alterar esse valor ndo afeta a concordancia existente.

Nota: Um valor de raio de zero pode ser usado para
criar um canto agudo. A concordancia de duas linhas,
raios, linhas infinitas ou segmentos de uma polilinha 2D
com um raio de zero estende ou apara os objetos de
forma que eles efetuem a intersecao.

Aparar

Controla se os objetos selecionados sdo aparados
para encontrar os pontos de extremidade da
concordancia.

Aparar: Os objetos ou os segmentos de linha
selecionados sao aparados para encontrar os pontos de
extremidade da concordancia.

——
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N3o aparar. Os objetos ou os segmentos de linha
selecionados ndo s3o aparados antes que a
concordancia seja adicionada.

Copiar

Copia objetos em uma distancia e direcdo
especificadas.

-Clique no objeto, pressione a tecla enter e mova-
o para outro local.

Os prompts a seguir sdo exibidos.

Selecione objetos: use um método de selecdo de
objeto e pressione Enter quando terminar

Especificar o ponto base ou
[Deslocamento/mOdo/Muiltiplo].

<Deslocamento>: especifique um ponto base ou
insira uma opgao

Especificar o segundo ponto ou [Matriz] <usar
primeiro ponto como deslocamento>: especifique um
segundo ponto ou insira uma opgao.

Deslocamento

Especifica uma distancia e diregdo relativas usando
coordenadas.

Os dois pontos especificados definem um vetor de
deslocamento que indica a que distancia dos originais
os objetos copiados serdo movidos e em que direcado.

Se vocé pressionar Enter no prompt Especificar o
segundo ponto, o primeiro ponto sera interpretado
como um deslocamento relativo X,Y,Z. Por exemplo, se
vocé especificar 2,3 para o ponto base e pressiona
Enter no proximo prompt, os objetos sdo copiados 2
unidades na direcdo X e 3 unidades na direcao Y em
relagdo a posicao atual.
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: Modo de cépia = Mdltiplo
specificar um ponto base ou [Descolamento/mOdo] <Deslocamento>: D

COPIAR Especificar deslocamento <1680.8886, 1649.5424, @.0000>: 18

mOdo
Controla se o comando é repetido
automaticamente (variavel de sistema COPYMODE).

Unico
Cria uma cdpia Unica dos objetos selecionados e
finaliza o comando.

Multiplo

Sobrepde a configuragdo do modo Unico. O
comando COPIAR é definido para ser automaticamente
repetido na duragdo do comando.

——
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Matriz
Organiza o numero especificado de copias em uma
matriz linear.

ou [Descolament

Especificar ponto ou [Matriz] <usar pr.meiro

Inserir ndmero de itens para dispor na matriz: 8

Numero de itens para criar a matriz
Especifica o nimero de itens na matriz, incluindo o
conjunto de selec¢do original.

gun do pon to ou

Inserir nimero de itens para dis

Especificar segundo ponto ou [Ajustar]: A
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12.3. Exercicios de Conteudo

Este exercicio tem como objetivo criar um objeto
utilizando a ferramenta Polilinha no modo Isométrico,
aplicando recursos como Deslocamento e Aparar:

Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.
Clique em Iniciar desenhos.

Ative o ModoGrade.

Ative o ModoOrto.

Altere a unidade de medida para metros.

6. Ative o modo Isométrico, clique na ferramenta
Polilinha e inicie a linha com medida de 5 metros da
esquerda para direita.

7. Desenhe outra linha de 3 metros iniciando no
final da linha anterior, de cima para baixo, se
necessario ative o modo OSNAP.

8. Desenha outra linha de 5 metros iniciando no
final da linha anterior, da direita para esquerda.

9. Desenha outra linha de 3 metros iniciando no
final da linha anterior, de baixo para cima.

10. Com a ferramenta “Deslocamento” definir o
valor igual a 0.50 e aplicar em todos os lados da figura.

11. Com a ferramenta “Aparar” apague as arestas.

12. Desenhe linhas com medida igual a 2 metros
em cada ponto da figura interna.

13. Com a ferramenta “Deslocamento” definir
valor igual a 0.10 e aplicar nas quatro linhas.

14. Use a ferramenta “Aparar” e apague as arestas
e com o ponteiro do mouse encaixa as linhas que nao
estdo completando a imagem, desative o modo OSNAP
para fazer isso.

15. Arredondar as extremidades com a ferramenta
Concord.

vk wnN e

——

12.4. Exercicios de Fixagao

Este exercicio tem como objetivo desenhar a
escada irregular e com as ferramentas Copiar, Mover
e Aparar ajustar:

Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.
Crie um Novo desenho.

Desative o0 ModoOrto.

Com a ferramenta Linha faca a drea da escada.
Com a ferramenta Retangulo desenhe um degrau.
Copie e va ajustando cada retangulo, apds, utilize a
ferramenta aparar.

R A
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13. Aula 13 — Paramétrico

13.1. Paramétrico

desenho paramétrico é uma tecnologia
usada para desenhar com restricdes, que
sdo associacOes e restricdes aplicadas a
geometria 2D.
Para acessar essas ferramentas vocé deve ir até a
aba Paramétrico e acessar o painel Geométrico.
Ha dois tipos gerais de restrigdes:
As  restricGes geométricas  controlam o
relacionamento de objetos em relagdo um ao outro
As restricGes de cota controlam os valores da
distancia, comprimento, angulo e raio de objetos.
Insenr Paramétrico

Padrdo Anota l;él::

| (¥ [1} Exibir/Ocultar

b

.. e Mostrar tudo
Restrigao

automatica Crcultar tudo

Geométrico

Dentro deste painel Geométrico temos uma série
de restricdes onde cada uma ira atuar de maneira
diferente de acordo com o objeto e a restricdo
selecionada. Mas como essas restri¢des funcionam?

Uma restricdo geométrica estabelece um
comportamento para a geometria selecionada, seja
uma restricao de posicionamento, concentricidade ou
mesmo uma relacdo perpendicular em relagdo a outro
objeto. O importante é observar que a restricdo é
realizada para um determinado grip e ndo para o
objeto inteiro, por exemplo em um retangulo a
restricdo ira afetar apenas a linha ou um dos grips da
linha.

——
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A seguir estao os objetos e pontos de restricao
validos:
e Linha

e Segmento de polilinha

e Circulo

e Arco

e Arco de polilinha

e Elipse

e Spline

e Dois pontos de restri¢ao validos

O que sdo os grips? (Quadrinhos azuis)
Os grips sdo nada mais nada menos do que algas,
que soé sdo exibidas quando o objeto estd selecionado.

A maneira que a maioria dos profissionais utilizam
esses grips é para “dar uma esticadinha” no objeto,
porém existem diversos recursos embutidos nesta
ferramenta que pouca gente sabe ou utiliza.

Para editar um grip (alga) basta posicionar o mouse
proximo ao grip desejado que o cursor do mouse ja sera
atraido para ele. Isso acontece porque os grips estdo
posicionados justamente onde os Snaps (pontos
magnéticos) atuam. Ja fiz uma publicagdo sobre snaps,
caso queira entender um pouco mais sobre eles
também.
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Coincidente
A restricdo de coincidéncia permite que um
determinado grip do objeto seja coincidente
com outro grip, onde ao mover qualquer um dos
objetos, os grips selecionados
permanentemente conectados.

Os pontos de restricdo em objetos variam com
base nos tipos de objetos. Por exemplo, é possivel
restringir pontos do meio e extremidades de pontos de
uma linha.

Os prompts a seguir sdo exibidos.

ficardo

Selecione o primeiro ponto
Especifica um ponto de restricdo.

Ponto

Especifica um ponto a ser restringido.

Primeiro Ponto

Especifica o primeiro ponto do objeto a ser
restringido.

Segundo Ponto

Especifica o segundo ponto do objeto a ser

restringido.
Restrigdo automatica
Seleciona multiplos objetos. As restrigdes

coincidentes sao aplicadas em objetos selecionados
com pontos nao restringidos que sejam coincidentes
uns com os outros.

O numero de restricdes aplicadas é exibido no
prompt do comando.

——

Quando uma restri¢do coincidente é aplicada entre
um ponto e um arco ou linha, o ponto pode estar na
linha ou arco ou na extensao da linha ou arco.

Colinear

Restringe duas linhas para estarem na
linha.

mesma

Restringe dois aros, circulos ou elipses com o
mesmo ponto central. A restricdo de
concentro permite que circulos ou arcos tenham uma
relacdo de concentricidade onde ndo importa se ambos
forem movidos ou redimensionados o centro de ambos
serd o mesmo.
Objeto
Seleciona um objeto a ser restringido.
Primeiro objeto
Seleciona o primeiro circulo, arco ou elipse a ser
restringido.
Segundo objeto
Seleciona o segundo circulo, arco ou elipse a ser
restringido.

Paralela

Restringe duas linhas para manter o mesmo
angulo.




Perpendicular Tangente

para manter um angulo de 902 graus um com o outro. tangéncia uma com a outra ou com suas extensdes.
O segundo objeto selecionado ¢é tornado

perpendicular ao primeiro objeto.

Horizontal
E Simétrico
Restringe uma linha ou pares de pontos para que [

1
estejam paralelas ao eixo X do UCS atual.

O segundo ponto selecionado em um objeto é
tornado horizontal ao primeiro ponto selecionado.

Restringe duas curvas ou pontos em objetos para
manter a simetria em torno da linha selecionada.

Vertical

Restringe uma linha ou pares de pontos para que

estejam paralelas ao eixo Y. Igual
O segundo ponto selecionado em um objeto é H
tornado vertical ao primeiro ponto selecionado.

Restringe dois segmentos de linhas ou polilinhas
para manter comprimentos iguais, ou arcos e circulos
para manter valores iguais de raio.

59
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13.2. Exercicios de Conteudo

Este exercicio tem como objetivo criar um objeto
e fazer ajustes com restricbes geomeétricas (Aba
Paramétrico):

Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.
Clique em Iniciar desenhos.
Desenhe um circulo com diametro de 200 cm.

4. Desenhe outro circulo com diametro de 60 cm
dentro do primeiro circulo.

5. Clique na aba Paramétrico, cligue na
ferramenta Concéntrico, clique primeiramente no
circulo maior e, logo em seguida, no circulo menor.

6. Desenhe uma linha diagonal com dimensao de
1200 cm, no lado direito do circulo maior.

7. Desenhe uma linha diagonal com dimensao de
1500 cm.

8. Cligue na aba Paramétrico, clique na
ferramenta Tangente, clique na linha a direita e, logo
em seguida, clique no circulo maior.

9. Cligue na ferramenta Tangente, clique na linha
a esquerda e, logo em seguida, clique no circulo maior.

10.Clique na aba Padrdo, cligue na ferramenta
“Aparar”, e remova as arestas da linha.

11.Clique na ferramenta “Espelhar”, selecione
toda aimagem, clique na extremidade inferior e arraste
até a extremidade superior.

wmn e
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13.3. Exercicios de Fixagao

Este exercicio tem como objetivo criar um circulo
e dois Arcos do tipo Inicio, Centro e Angulo. Utilize as
ferramentas Mover e Rotacionar para ajustar na
posicao correta. Siga como base a grade de fundo.

Abra o AutoCAD 2020 na Area de trabalho.
Crie um Novo desenho.

Desenhe a imagem abaixo.

Apligue a ferramenta Concéntrico nas imagens.

AwnN e
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14. Aula 14 - Blocos

14.1. Definigdes de Bloco

empre que voceé criar um bloco ou inserir um

desenho como um bloco, todas as

informagdes do bloco na definigcao de bloco,
que incluem geometria, camadas, cores, tipos de linhas
e objetos de atributo de bloco, serdo armazenadas no
arquivo de desenho como informagbes ndo graficas,
como parte da chamada tabela de blocos. Cada bloco
inserido é uma referéncia de bloco para uma definicao
de bloco. As referéncias de bloco sdo muitas vezes
chamadas simplesmente de blocos.

Por que se usa blocos em um desenho

Um bloco consiste em um ou mais objetos
combinados para criar um Unico objeto nomeado. O
uso de blocos oferece as seguintes vantagens:

E possivel garantir a uniformidade entre cépias
idénticas de mobilia, conexdes, pecas, simbolos e
blocos de margens e carimbo em desenhos.

E possivel inserir, girar, dimensionar, mover e
copiar blocos com muito mais rapidez que operar em
selegdes de objetos geométricos individuais.

Se vocé editar ou redefinir a definicdo de bloco,
todas as referéncias de bloco no desenho serdao
atualizadas automaticamente.

E possivel incluir dados, como nimeros de peca,
custos, datas de servico e valores de desempenho nos
blocos. Os dados sdo armazenados nos atributos de
bloco.

E possivel reduzir o tamanho de arquivo de um
desenho inserindo varias referéncias de bloco em vez
de duplicar a geometria do objeto.

Criar arquivos de desenhos para utiliza-los como
blocos

E possivel criar arquivos de desenho com o objetivo
de inseri-los em outros desenhos como blocos.

Arquivos de desenho individuais podem ser
facilmente criados e gerenciados como a origem de

——
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definicdes de bloco. Os desenhos relacionados podem
ser armazenados em uma pasta como uma biblioteca
de blocos.

Especificar o nome do bloco
O nome do desenho serve como o nome do bloco.

Especificar o ponto base do desenho

Por padrao, a origem (0,0,0) do WCS (Sistema de
coordenadas universal) é usada como o ponto de
referéncia para arquivos de desenho inseridos como
blocos. E possivel redefinir o ponto base para
especificar um ponto de referéncia diferente para
insercdo usando o comando BASE.

Criar os objetos

Esses objetos geralmente incluem objetos
geométricos, texto e objetos de atributo de bloco. Apds
terminar, salve o desenho em uma pasta com outros
desenhos que vocé pretenda usar como blocos.

Criar bibliotecas de blocos

Uma biblioteca de blocos é uma colegdo de
definigdes de blocos armazenada em um Unico arquivo
de desenho. Vocé pode utilizar bibliotecas de blocos
fornecidas pela Autodesk ou por outros fornecedores
para criar a sua prépria biblioteca.

E possivel inserir individualmente as definicdes de
bloco das bibliotecas de blocos em qualquer desenho.

Exceto pela maneira como sdo utilizados, os
desenhos de biblioteca de blocos ndo sao diferentes
dos outros arquivos de desenho.

Também é possivel criar uma referéncia visual de
cada definicdo de bloco, inserindo-a no desenho da
biblioteca de blocos junto com o texto descritivo que
fornece o nome do bloco, a data de criagdo, a data da
ultima modificagdo e quaisquer instrucdes ou
convengdes especiais.
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Criar Bloco

Cria uma definicdo de bloco a partir de objetos
selecionados.

A Definicio de bloco s

Mome:
[ -]
Obijetos

Ponto base Comportamento
[ Especificar na tela

-4 | Selecionar objetos #'E 'i

[ Especificar na tela [ Anotative

er a orientagio

@ Selecionar ponto
layout

1.8 l:l O Marter D Dimensionar uniformemente
¥ (®) Converter para bloco

= I:I O Bxchir Pemitir explosdo
2o A Mmoo

selecionado
Corfiguragdes Descrigio
Unidade de bloco:

Milimetros ~

Hiperiink...

[ Abrir no editor de bloco

Cancelar HAjuda

Lista de opgoes
As seguintes op¢oes sdo exibidas.

Nome

Nomeia o bloco. O nome pode ter até 255
caracteres e incluir letras, nUmeros, espacos em branco
e qualquer caractere especial ndo utilizado pelo
sistema operacional e por este programa para outras
finalidades.

O nome e a definicdo do bloco sdo salvos no
desenho atual.

Visualizagao prévia

Se um bloco existente é selecionado em Nome,
exibe uma visualizagdo prévia do bloco.

Ponto base
Especifica um ponto base de insergao para o bloco.
O valor padrao é 0,0,0.

Especificar na tela
Solicita que vocé especifique o ponto de referéncia
quando a caixa de didlogo é fechada.

Selecionar ponto base de insergao

Fecha temporariamente a caixa de didlogo para
gue vocé possa especificar um ponto base de insercdo
no desenho atual.

X
Especifica o valor da coordenada X.

——
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Y
Especifica o valor da coordenada Y.
Z
Especifica o valor da coordenada Z.

Objetos

Especifica os objetos a serem incluidos no novo
bloco e se os objetos selecionados devem ser
mantidos, excluidos ou convertidos em uma instancia
de bloco apéds vocé criar o bloco.

Especificar na tela
Solicita que vocé especifique os objetos quando a
caixa de didlogo é fechada.

Selecionar objetos

Fecha a caixa de didlogo Definicdo do bloco
temporariamente enquanto vocé seleciona os objetos
para o bloco. Ao terminar a selecdo de objetos,
pressione Enter para retornar a caixa de didlogo.

Selecionar rapido
Exibe a caixa de didlogo Selecionar rapido, que
define um conjunto de selegdo.

Manter
Mantém os objetos selecionados como objetos
distintos no desenho apds vocé criar o bloco.

Converter em bloco
Converte o0s objetos selecionados em uma
instancia do bloco no desenho apds vocé criar o bloco.

Excluir
Exclui os objetos selecionados do desenho apds a
criagdo do bloco.

Objetos selecionados
Exibe o nimero de objetos selecionados.

Comportamento
Especifica o comportamento do bloco.

Anotativo
Especifica que o bloco é anotativo.

Corresponder a orientagao do bloco com o layout

Especifica que a orientacdo das referéncias do
bloco nas viewports do espago do papel corresponde a
orientacdo do layout. Esta opgdo esta indisponivel se a
opc¢ao Anotativa estiver desmarcada.
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Dimensionar uniforme
Especifica se a referéncia de bloco estd precavida
ou ndo de nado ser uniformemente graduado.

Permitir a explosao
Especifica se uma referéncia de bloco pode ser
explodida ou ndo.

Configuragdes
Especifica configura¢des para o bloco.

Block Unit
Especifica a unidade de insergdo para a referéncia
de bloco.

Hiperlink

Abre a caixa de didlogo Inserir hiperlink, que pode
ser utilizada para associar um hiperlink a definicao de
bloco.

Descri¢ao
Especifica a descri¢do do texto do bloco.

Abrir no Editor de bloco
Abrir a defini¢ao de bloco atual no Editor de bloco
ao clicar OK.

Sobre a paleta Blocos

Use a paleta Blocos para
rapidamente em uma galeria da faixa de opg¢des ou na
paleta Blocos.

E possivel inserir seus blocos usando a paleta
Blocos, a janela Paletas de ferramentas ou o
DesignCenter, dependendo de quais dessas
ferramentas sdo mais adequadas as suas necessidades.

Quando vocé clica em Inserir na guia Inicio, painel
Bloco, é possivel clicar e colocar blocos da galeria da
faixa de opg¢des exibida. A galeria exibe todas as
defini¢cdes de bloco no desenho atual. Clique e coloque
esses blocos.

acessar blocos

Criar Definir Gerenciar  Editor

bloco

Editar
atributos

-

" atributos atributos de bl

locol

Blocos recentes...

Blocos de outros desenhos...
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As outras duas opcdes, Blocos recentes e Blocos de
outros desenhos, sdo abertas na paleta Blocos na guia
correspondente. A ilustracdo abaixo mostra todas as

trés guias.

Filtro...

Blocos recentes

Opgoes de insergio
i Ponto de insergdo

5] Escala > X1 Y- 1

|:. Rotacdo ]

Angulo
&' Repetir posicionam...

5 Explodir

A guia Desenho atual exibe visualizacbes ou uma
lista de definicdes de bloco disponiveis no desenho
atual.

A guia Recente exibe visualizagdes ou uma lista de
definicées de bloco recentemente inseridas ou criadas
nas sessoes atuais e anteriores. Esses blocos podem ter
como origem varios desenhos.

A guia Outro desenho exibe visualizacdes ou uma
lista de definicdes de bloco de um Unico desenho
especificado. A inser¢do de um arquivo de desenho
como um bloco também importa todas as suas
defini¢cdes de bloco para o desenho atual. Clique em ...
na parte superior da paleta para navegar até um
arquivo de desenho diferente.

Vocé pode inserir um bloco em uma dessas guias
usando varios métodos:

Clique e coloque um bloco no desenho atual. Esse
método se aplica as configuragdes Opgbes de insergdo.

Arraste um bloco para o desenho atual para
colocagdo mais rdpida. Esse método ignora as
configuragGes Opclbes de insergdo.

Clique com o botao direito do mouse e escolha uma
opgao.
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14.2. Exercicios de Conteudo

Este exercicio tem como objetivo é criar uma
figura geométrica e disponibilizar na area blocos:

1. Com o AutoCad aberto, cliqgue em Iniciar
desenhos.

2. Altere a unidade de medida para Centimetros.

3. Cligue na ferramenta Circulo e desenhe com
raio de 5cm.

4. Desenhe outro circulo com raio de 2.5cm
dentro do primeiro circulo, no ponto central.

5. Clique na ferramenta Retangulo, clique em um
ponto na tela, escolha na barra de comandos a op¢ao
Dimensao, digite 4.5cm por 25cm.

6. Encaixe o retangulo no circulo de modo que
uma parte avance para dentro.

7. Cliqgue na ferramenta “Aparar”, e pressione
Enter. Apague a linhas que se cruzam entre as formas.

8. Selecione a imagem. Se necessario, clique no
menu Padr3o e no painel Bloco clique no botao Criar.

9. Em nome digite: Forma0l. Em Ponto base
clique em Selecionar ponto, e escolha uma drea que
fique préximo do seu campo de visdo. Clique OK.

10. Clique em Inserir, escolha Blocos recentes...

11. Cliqgue na Forma 01 e dentro da area de
trabalho, clique em um local para fixar o desenho,
vamos inserir mais dois objetos.

——
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14.3. Exercicios de Fixacao

Este exercicio tem como objetivo criar uma forma
geométrica e adicionar no Bloco:

1. Com o AutoCad aberto clique em Iniciar
desenhos.

2. Altere a unidade de medida para centimetros.

3. Cligue na ferramenta Circulo e desenhe com
raio de 20cm.

4. Clique na ferramenta Poligono e insira o
numero de lados para 7. Desenhe com raio de 26cm
iniciando no ponto central do circulo.

5. Selecione as duas figuras.

6. No grupo Bloco cliqgue em Criar, em Nome
digite Forma02, em Ponto base clique na opcdo
Selecionar ponto. Escolha um local na tela.

7. Cligue em Inserir, escolha Blocos recentes.

8. Cligue em Forma02 e clique dentro da 4rea de
trabalho.
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15. Aula 15 - Organizando Objetos

15.1. Grupos

s grupos facilitam a combinacdo de vdérios

objetos que devem ser manipulados de

forma unitdria. Por padrdo, a selecao de
qualguer membro de um grupo seleciona todos os
objetos desse grupo e vocé pode mover, copiar, girar e
modificar grupos da mesma forma que vocé faz com
objetos individuais. Ao concluir um grupo, também fica
facil desagrupar os objetos. Os comandos sdo
AGRUPAR e DESAGRUPAR.

Os grupos podem ser nomeados ou ndo. Se quiser
organizar e acessar objetos em um desenho usando
grupos, atribua a ele um nome com a opg¢do Nome do
comando AGRUPAR. Selecione grupos pelo nome,
inserindo grupo e o nome do grupo no prompt
Selecionar objetos. Os grupos ndo nomeados sdo
melhores para agrupamentos temporarios.

Os objetos podem ser membros de mais de um
grupo. Ao selecionar um objeto que pertence a varios
grupos, todos os grupos aos quais o objeto pertence,
sdo selecionados.

Vocé ja teve que selecionar repetidamente o
mesmo conjunto de objetos para copiar, mover ou
qualquer outra operagao?

Por exemplo, talvez vocé esteja trabalhando com
uma organizacdo de modveis de escritdrio padrdo, uma
montagem mecanica ou parte de um componente de
infraestrutura. E possivel associd-los a uma definicio
de bloco, mas hd um método mais rapido usando o
recurso Agrupar.

Com o comando AGRUPAR, basta selecionar os
objetos que deseja associar (1, 2) e pressionar Enter.

Dessa forma, quando vocé selecionar qualquer
objeto no grupo (3), todos os objetos agrupados serdo
selecionados. Uma alga é exibida no centro da caixa
delimitadora do grupo para fornecer acesso a todas as
operacoes de alca.

——
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Grupo de objetos (grupo sem nome)
A forma mais rapida para agrupar objetos é criando
um grupo nao nomeado.

B

Selecione os objetos a serem agrupados.

Clique na guia Inicio, painel Grupos, Grupo.

Os objetos selecionados sdo agrupados num grupo
ndo nomeado, ao qual é atribuido um nome padrao
como, por exemplo, *Al.

Para criar um grupo nomeado

Clique na guia Inicio, painel Grupos, Grupo.

No prompt, digite n e digite um nome para o grupo.

Selecione os objetos a serem agrupados e
pressione Enter.

Renomear um grupo

Clique na guia Inicio, painel Grupos, Edicdo de
grupo.

Selecione o arquivo que deseja renomear.

No prompt, digite renomear.

Insira um novo nome.

DESAGRUPAR
Desassocia os objetos de um grupo.

ol
o

DESAGRUPAR remove todos os objetos do grupo
atual.
Os prompts a seguir sdo exibidos.

Selecionar um grupo

Quebra o grupo selecionado em seus objetos de
componentes. Especifique um grupo ao selecionar um
objeto que ele contém.

Insira Todos para desagrupar todos os grupos no
desenho.
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Nome

Quebra um grupo especificado por nome em vez de
por selecdo. Digite ? para exibir uma lista dos blocos no
desenho.

Objeto é um membro de mais de um grupo

Exibido se um grupo contém grupos aninhados.

Aceitar. Explode o nivel mais alto do grupo
selecionado.

Avangar. Percorre os grupos aninhados para poder
explodir um subgrupo.

Editar Grupo
Adiciona e remove objetos do grupo selecionado
ou renomeia um grupo selecionado.

B

Para os grupos existentes, adicione ou remova
objetos; ou renomeie um grupo.

Na drea de desenho, selecione um grupo ou insira
0 nome de um grupo. Se um objeto selecionado ndo
estd incluido em um grupo, vocé serd solicitado
novamente.

Lista de opgdes
Quando um grupo é selecionado, as seguintes
opgoes sdo exibidas.

Adicionar objetos

Selecione os objetos para adicionar ao grupo atual.

Remover objetos

Selecione os objetos agrupados para remover do
grupo atual.

Renomear
Nomeie ou renomeie o grupo atual.

Ativar/desativar a sele¢io de grupo
Controla o uso de uma sele¢cdo de grupo e de

selecdo de hachura associativa.

Tipo: Inteiro
Salvo em: Registro
Valor inicial: 1

Valor Descricao

0 Nenhuma selecdo de grupo ou de
hachura associativa

1 Selec¢é&o de grupo

2 Selecao de hachura associativa

3 Selecdo de grupo e de hachura
associativa




15.2. Exercicios de Conteudo

Este exercicio tem como objetivo criar uma forma
com cantos arredondados, definir um deslocamento,
separar as partes da figura e criar dois grupos:

1. Com o AutoCad aberto, clique em Iniciar
desenhos. Altere a unidade de medida para
Centimetros.

2. Cliqgue na ferramenta Retangulo, logo em
seguida, na barra de comandos, escolha Concordancia,
e defina um valor igual a 10.

3. Cligue em um ponto na tela, logo em seguida,
na barra de comandos, escolha a op¢do Dimensdes,
digite 70 e, em seguida, pressione Enter, logo, digite 30
e, em seguida pressione Enter, clique para fixar a figura.

4. Cligue na ferramenta Deslocamento, digite 5,
clique na figura e arraste para o centro.

5. Clique na ferramenta Aparar, pressione Enter.
Apague somente as linhas superior, inferior, esquerda
e direita da figura de fora.

6. Com a ferramenta Aparar, mantenha somente
as linhas superior e inferior da figura interna.

7. Cligue no comando Grupos, clique na opgao
Grupo, selecione somente os cantos, em seguida, na
barra de comandos clique em Nome, digite: Grupol.

8. Cligue no comando Grupos, clique na op¢do
Grupo, selecione as duas linhas, em seguida, na barra
de comandos clique em Nome, digite: Grupo?2.

9. Selecione o grupo e desloque para outro local
na tela, afaste-o da outra figura.

——
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15.3. Aula 15 — Exercicios de Fixa¢cao

Este exercicio tem como objetivo separar o Grupo
1 e criar dois grupos, o LadoA e LadoB:

1. Com o AutoCad aberto clique em Abrir
arquivos.

2. Abra o arquivo Aulal5, que estd na pasta
Arquivos Auxiliares.

3. Clique no comando Grupos, clique na opcao
Desagrupar e selecione o Grupol.

4. Clique no comando Grupos, clique na opc¢ao
Grupo, selecione as duas figuras do lado esquerdo, na
barra de comandos, clique em Nome e digite: LadoA.

5. Clique no comando Grupos, clique na opcao
Grupo, selecione as duas figuras do lado direito, na
barra de comandos, clique em Nome e digite: LadoB.

6. Clique no grupo LadoB, clique na ferramenta
Rotacionar, clique na extremidade interna da figura e
gire no mesmo sentido da figura LadoA.

Nt
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16. Aula 16 — Camadas (Layers)

16.1. Camadas

amadas s3o o método principal para

organizar os objetos em um desenho. E

possivel reduzir a complexidade visual de
um desenho ocultando informagGes que nao
precisamos ver no momento.

Antes de dar inicio ao desenho, crie um conjunto
de camadas. Em uma planta de casa, podemos criar
camadas para a fundacao, piso, portas, janelas, parte
elétrica e assim por diante.

Na imagem acima foi desativado as janelas.
Ferramentas de Camada

y

Propriedades
da camada

——
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Use o Gerenciador de propriedades de camada
para gerenciar suas camadas.

Botdo Nova Camada, permite criar uma nova
camada. O nome é selecionado para que possamos
inserir um novo nome para a camada.

Remover uma camada
1. No Gerenciador de propriedades de
camada, clique para selecionar uma
camada.

2. Cligue em Excluir camada.

N3o é possivel excluir as seguintes camadas:
e Camadas 0 e Defpoints.

e Camadas que contém objetos, incluindo
objetos nas defini¢cbes de bloco.

e A camada atual.

e (Camadas usadas em uma referéncia
externa.

Configurar atual — Define a camada selecionada
como a atual.

Todos os novos objetos sdao desenhados na camada
atual. A marca de selecdo de cor verde no Gerenciador
de propriedades de camada indica a camada atual.

Camada atual: Camadal

e

Filtros 4 5. Mome

& Camadad
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Visibilidade da camada

Vocé pode controlar a visibilidade de objetos em
uma camada ativando ou desativando a camada ou
congelando/descongelando. E possivel ativar e
desativar camadas, conforme necessdrio. Os objetos
em camadas desativadas ficam invisiveis no desenho.

5. Mome

- ()
Camaux1

& Camada2

Além do Gerenciador de propriedades de camada,
vocé pode acessar as ferramentas de camadas no
painel Camadas, na guia Inicio da faixa de opgdes.

y A Camadal
.

- -
]

o

Propriedades
da camada

Camadas =

Gerenciamento de Camadas

E exibido o Gerenciador de propriedades de
camada.

Use as camadas para controlar a visibilidade de
objetos e para atribuir propriedades como cor e tipo de
linha. Os objetos em uma camada normalmente
assumem as propriedades daquela camada. No
entanto, é possivel substituir qualquer propriedade da
camada de um objeto. Por exemplo, se a propriedade
de cor de um objeto for definida como PORCAMADA, o
objeto exibira a cor daquela camada. Se a cor do objeto
for definida como Red, o objeto serd exibido em
vermelho, a despeito da cor atribuida aquela camada.

Ferramentas de camada
Use o Gerenciador de propriedades de camada
Lz

para gerenciar suas camadas. ﬁ Pesquisa

Criar, renomear e excluir camadas

Definir a camada atual na qual os novos objetos sdo
criados automaticamente. Especificar as propriedades
padrdo dos objetos na camada. E possivel substituir
qualquer propriedade da camada de um objeto. Por
exemplo, se a propriedade de cor de um objeto for
definida como PORCAMADA, o objeto exibird a cor
daquela camada. Se a cor do objeto for definida como
Red, o objeto serd exibido em vermelho, a despeito da
cor atribuida aquela camada.

Definir se os objetos em uma camada sdo exibidos
ou desativados. Controlar se os objetos em uma

——
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camada sdo plotados. Definir se uma camada é
bloqueada contra edicdo. Controlar as propriedades de
exibicdo de camadas em viewports de layout.
Classificar, filtrar e agrupar nomes de camada.

Além do Gerenciador de propriedades de camada,
vocé pode acessar as ferramentas de camadas no

painel Camadas, na guia Inicio da faixa de opg¢0es.

-
ﬁ
Propriedades
da camada

o
2% Tornar atual

=
o e e | £F
£ &, £, “% £% Coresponder camada

Camadas =

Estado de camada ndo salvo A

Ao T LE LT
= -

R@(
Usle

nos

1 blog. 0%

ﬁﬁk@

Camadas

-gi' Wl Camadal
o WO

li' M Camadal
|i‘ B Camada2

Por exemplo, o botdo Desativar desativa as
camadas de todos os objetos selecionados.

g L] . D -
;»
= “a ?, e gTomar atual

Propriedades_
dacamada =0 ‘_gg,. £7. <. £ Corresponder camada

Camadas -

Camada atual

Todos os novos objetos sdao desenhados na camada
atual. A marca de selegao de cor verde no Gerenciador
de propriedades de camada indica a camada atual.

&« TOWALLS
£ 11 FACING

x

b Camada atual: 10 WALLS

IR R & & &

= Filtros «  S. Nome A..| C...| B...
% 2% Todos 4 OO REFERENCE @ % o
i i[5 Todas camadas usadas < 0 ¥ 3E of
e = gAiEwPoRTs  § W o
o

v G el
2 Q O A

Uma camada nao pode ser a camada atual se:
A camada estiver congelada
A camada for parte de uma referéncia externa
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Visibilidade da camada

Vocé pode controlar a
visibilidade de objetos em
uma camada ativando ou
desativando a camada ou
congelando/descongelando.

¥ ¥ € possivel ativar e
desativar camadas, conforme
necessario. Os objetos em
camadas desativadas ficam invisiveis no desenho.

¥ 97 Congelar e descongelar camadas é
semelhante a ativar e desativa-las. No entanto,
ao trabalhar com desenhos com muitas
camadas, congelar camadas desnecessdrias
podera acelerar a exibicdo e regeneracdo. Por
exemplo, os objetos em uma camada
congelada ndo sdo considerados durante
EXTENSOES DE ZOOM.

Bloqueio de camadas

Vocé pode impedir que objetos em camadas
especificas sejam modificados inadvertidamente
blogueando essas camadas. Por padrao, os objetos em
camadas bloqueadas aparecem esmaecidos, e um

pequeno icone de cadeado é exibido quando vocé
passa o cursor sobre o objeto.

E possivel definir o nivel de esmaecimento das
Ed

camadas blogueadas ou oculta-las. i Pesquisa

O recurso de esmaecimento de camadas
bloqueadas permite reduzir a complexidade visual de
um desenho, mas ainda mantém a referéncia visual e
as capacidades de snap ao objeto.

Neste exemplo, o nivel de esmaecimento é
definido nos niveis de 90%, 50% e 25%.

Ha algumas coisas a serem consideradas ao
trabalhar com camadas bloqueadas:

——
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&8
= T =/
O valor de esmaecimento da camada bloqueada
reduz ainda mais a Vvisibilidade de objetos
transparentes.

O valor de esmaecimento da camada bloqueada
nao afeta o modo como os objetos aparecem quando
plotados.

Alcas ndo sdo exibidas em objetos que estdo em
camadas bloqueadas.

Alternativamente, é possivel ocultar os objetos em
camadas bloqueadas em vez de os esmaecer.

Camadas =

Estado e camada ndo salvo

P AR P
n

Esrnaecer camad | blog.

Camadas

Esta é uma forma rdpida de desativar o nivel de
esmaecimento para 0% e voltar ao nivel anterior. Se
vocé ndo estiver usando a faixa de opcgdes, use o
comando ISOLARCAMADAS.

Filtros de camada

As vezes, os desenhos podem incluir dezenas ou
até centenas de camadas. Um filtro de camada
restringe a exibicdo dos nomes de camadas no
Gerenciador de propriedades de camada e no controle,
Camada na faixa de opgdes. Vocé pode criar os filtros
de propriedade de camada com base no nome, na cor
e em outras propriedades. Por exemplo, vocé pode
definir um filtro de propriedade que lista todas as
camadas que incluem as letras "mech" no nome da
camada e sdo definidas como vermelho.

Vocé também pode criar filtros de grupo de
camada, onde ¢é possivel selecionar as camadas
especificas a serem incluidas no grupo. Por exemplo,
vocé pode criar um grupo denominado Ajuste de
ferramenta que inclui todas as camadas associadas aos
ajustes de ferramenta em seu desenho. Ao clicar no
grupo Ajustes de ferramenta no Gerenciador de
propriedades de camada, apenas as camadas no grupo
Ajustes de ferramenta s3o listadas.
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16.2. Exercicios de Conteudo

Este exercicio tem como objetivo abrir uma
imagem pronta e separa-la por camadas:

1. Com o AutoCad aberto, cligue em Abrir
arquivos, acesse a pasta Arquivos
auxiliares/Aulal6/Arquivol6.

2. lIremos criar duas camadas para fazer a
separacao das figuras. Clique no botao Propriedades da
camada.

3. Clique no botdo Nova camada, crie as camadas
Figural e Figura2. Feche a janela da camada.

4. Selecione a imagem externa e selecione a
camada Figural.

5. Selecione as trés imagens internas, selecione a
camada Figura2.

6. Ocultar a camada Figura2.

16.3. Exercicios de Fixacao

Este exercicio tem como objetivo criar duas
camadas (LadoA e LadoB), separe na vertical:

1. Com o AutoCad aberto cligue em Abrir
arquivos. Abra o arquivo Fixalé que estd na pasta
Arquivos auxiliares/Aulal6.

2. Abra a opcdo Propriedades da camada.

3. Crie as camadas LadoA e LadoB.

4. Selecione cada um dos lados e separe de
acordo com a camada.

——
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17. Aula 17 - Propriedades e Hachuras

17.1. Propriedades

s propriedades de objeto controlam a
aparéncia e o comportamento dos objetos
e sdo utilizadas para organizar o desenho.
Cada objeto tem propriedades gerais, incluindo sua
camada, cor, tipo de linha, escala de tipo de linha,
espessura de linha, transparéncia e estilo de plotagem.
Além disso, os objetos tém propriedades que sdo
especificas para seu tipo. Por exemplo, as propriedades
especiais de um circulo incluem seu raio e area.

L

B PorCamada
Camada 0
Tipo de linha PorCamada

E=zcala
PorCamada

Hiperlink
Espessura
Visualizagio 3D

Material PorCamada

Geometria

Didmetro

Circunferéncia

Area
MNormal X

Blarmnal W

Utilizar a paleta Propriedades

Como acessar:
Cliqgue no menu Vista e no grupo Paletas, iremos
encontrar o icone Propriedades.

——
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A paleta Propriedades fornece a lista mais
completa de todas as configuracdes de propriedades.

Se nenhum objeto estiver selecionado, vocé pode
visualizar e alterar as propriedades atuais a serem
utilizadas para todos os novos objetos.

Se um Unico objeto estiver selecionado, vocé pode
visualizar e alterar as propriedades daquele objeto.

Se varios objetos estiverem selecionados, vocé
pode visualizar e alterar suas propriedades comuns.

Para configurar a Cor dos objetos

E possivel atribuir a cor de um objeto tanto pela sua
camada como pela especificacdo explicita da sua cor,
independentemente da camada.

A atribuicdo de cores por camada torna facil a
identificacdo de cada camada dentro de seu desenho.

A atribuicdo de cores proporciona distingGes
adicionais de forma explicita entre objetos na mesma
camada.

Todos os objetos sdo criados usando a cor atual,
que é exibida na paleta de Propriedades e na guia
Inicio, painel Propriedades da faixa de op¢Ges quando
nao ha objetos selecionados.

Se a cor atual estiver definida como PorCamada, os
objetos serdo criados com a cor atribuida a camada
atual.

Se a cor atual estiver definida como PorBloco, os
objetos serdo criados utilizando a cor 7 (branco ou
preto) até que os objetos sejam agrupados em uma
definicdo de bloco. Quando o bloco é inserido no
desenho, ele exibe a definicdo de cor atual para
aqueles objetos.

As propriedades de objeto controlam a aparéncia,
o comportamento dos objetos e sdo utilizadas para
organizar o desenho.
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Cada objeto tem propriedades gerais, incluindo sua
camada, cor, tipo de linha, escala de tipo de linha,
espessura de linha, transparéncia e estilo de
plotagem. Além disso, os objetos tém propriedades
que sdo especificas para seu tipo. Por exemplo, as
propriedades especiais de um circulo incluem seu raio
e area.

Quando vocé especifica as propriedades atuais em
um desenho, todos os objetos criados recentemente
usam estas configuragcbes automaticamente. Por
exemplo, se vocé definir a camada atual para Cotas, os
objetos criados estardao nas Camadas de cotas.

17.2. Hachuras

Preenche uma adrea delimitada ou objetos
selecionados com uma hachura-padrao,
preenchimento sélido ou preenchimento de gradiente.

# -

Como acessar:

Clique no menu Padrao, grupo Modificar.

Se a faixa de opgdes estiver ativa, a guia contextual
Criacdo de hachura é exibida. Se a faixa de opcdes
estiver desativada, a caixa de didlogo Hachura e
Gradiente sdo exibidas.

Vocé pode escolher entre diversos métodos para
especificar os limites de uma hachura.

Especifique um ponto em uma area que estd
envolto por objetos.

Selecionar objetos que envolvem uma drea.

Especifique os pontos de limite usando a opgao de
desenho - HACHURA.

Arrastar um padrdao de hachura em uma area
envolta de uma paleta de ferramentas.

Selecionar pontos
Selecionar ponto interno

——

Determina um limite de hachura de objetos
existentes que formam uma area fechada ao redor de
um ponto especifico.

NN

ponto interno
selecionado

limite de hachura resultado

Selecionar

Determina um limite de hachura de objetos
selecionados que formam uma drea fechada.

Remover

Remove da definicio de limite quaisquer
objetos que foram anteriormente adicionados.

No grupo Padrdo podemos escolher o tipo de
preenchimento predefinido.

= 2 Y

SOLID AMNGLE AMSI3 ANSI32

Padrdo

Exemplo com preenchimento padrao.

Tipo de hachura

Especifica se deve ser criado uma hachura ou
preenchimento predefinido ou uma hachura definida
pelo usuario.

Sélido: Especifica um preenchimento de sdlido ao
invés de um padrdo de hachura.

Sélido -
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Cor da hachura
Sobrepde a cor atual com uma cor especificada
para preenchimentos de sélido e padrdes de hachura.

] . PorCarnada

li‘l . PorCamada

. PorBloco

e R
CONECOD 000N

Exemplo com preenchimento Sélido.

Gradiente

Exibe uma selecdo de preenchimentos de
gradiente, como uma caracteristica matiz, uma sombra
ou uma transicdo suave entre duas cores.

Exemplo com preenchimento Gradiente.

Definido pelo usuario
Cria um padrdo de hachura do tipo de linha atual
em um espacamento e angulo especificados.

Transparéncia da hachura

Define o nivel de transparéncia para novas
hachuras ou preenchimentos, sobrepondo a
transparéncia do objeto atual. Selecione Usar a atual
para usar a configuragdo da transparéncia do objeto
atual.

|EE = [Transparéncia da ha...

——

74

Angulo de hachura

Especifica um dngulo para o padrdo de hachura ou
preenchimento em relagdo ao eixo X do UCS atual. Os
valores validos variam de 0 a 359.

Angulo

Espacamento da hachura

(Disponivel somente quando o Tipo de hachura
estd definido como Definido pelo usuario) Especifica o
espagcamento das linhas em um padrao definido pelo
usuario.

Especificar uma nova origem

Troca o padrdo de hachura para se alinhar
=T com o ponto de origem especificado.
origem

Associativa

Especifica que a hachura ou preenchimento
é associativa. Uma hachura ou um
preenchimento que seja associativo é
atualizado quando vocé modifica seus objetos de
limite.

Anotativo

Especifica que a hachura é anotativa. Esta
propriedade automatiza o processo de
dimensionar anotagGes para que elas sejam
plotadas ou exibidas com o tamanho correto no papel.

Anotativo

Corresponder propriedades

Usar origem atual. Define as propriedades
de uma hachura com um objeto de
hachura selecionado, exceto a origem da
hachura. Usar origem de hachura atual. Define as
propriedades de uma hachura com um objeto de
hachura selecionado, incluindo a origem da hachura.

Corresponder
propriedades

17.3. Cotas

Vocé pode selecionar objetos ou pontos em
objetos para a cota e, em seguida, clicar para colocar a
linha de cota. Quando vocé passa o cursor do mouse
sobre um objeto, o comando COTA gera
automaticamente uma visualiza¢do de um tipo de cota
adequado a ser usado.
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Os tipos de cota suportados sdo os seguintes: Ordenada
e (Cotas verticais, horizontais e lineares Cria uma cota de ordenada.
alinhadas
Alinhar
Alinha varias cotas paralelas, concéntricas ou com
o mesmo dado para uma cota de base selecionada.

e Cotas de ordenadas
e Dimensoes angulares

e Cotas de raio e de raio com desvio

Y Distribuir
e C(Cotas de didmetro . i o
Especifica o método para distribuir um grupo de
¢ Cotas de comprimento do arco cotas ordenadas ou lineares isoladas selecionadas.
Selecionar objetos Camada
Define como padrdo um tipo de cota aplicavel para Atribui novas cotas a camada especificada,
os objetos que vocé seleciona e exibe os prompts sobrepondo a camada atual. Digite Usar a atualou " .
correspondentes ao tipo dessa cota. para usar a camada atual.
Primeira origem da linha de extensio Desfazer
Cria uma cota linear quando vocé especifica dois Desfaz a Ultima operagdo de cota.
pontos.
Angular
Cria uma cota angular que exibe o angulo entre trés
pontos ou entre duas linhas. ,
N\
Linha de base ‘
Cria uma cota linear, angular ou ordenada a partir
~
da primeira linha de extensdo da cota anterior ou = El
selecionada. 2 2 2 ts»
<A<
. 2 2 2 w <\
Continuar - <
Cria uma cota linear, angular ou de ordenada a o ¢ 2 2 <>{}<‘
partir da segunda linha de exte ta 1 i — -
ecionad T - b
selecionada. T 1 &S
¢ ¢ ¢ ¢l
- - - - T EW L)
¢ ¢ ¢ ¢ SIS :
¢ L & ¢ T
v s o .| [THF ' [T
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17.4. Exercicios de Conteudo

Este exercicio tem como objetivo abrir uma
imagem pronta e aplicar hachura:

1. Com o AutoCad aberto, cligue em Abrir
arquivos, acesse a pasta Arquivos
auxiliares/Aulal7/Arquivol7.

2. Clique na ferramenta “Hachura”.

3. Cligue na ferramenta “Selecionar pontos”,
clique dentro da d4rea da figura no lado esquerdo.
Escolha a opgcao “AR-B816C”".

4. Clique no botao Fechar Criacdao de Hachura.

5. Clique na ferramenta “Hachura”.

6. Cliqgue na ferramenta “Selecionar pontos”,
clique dentro da area da figura no lado direito. Escolha
a opc¢do “AR-CONC”.

7. Clique no botao “Fechar Criagéo de Hachura”.

17.5. Exercicios de Fixacao
Este exercicio tem como objetivo definir Cotas:

1. Com o AutoCad aberto cligue em Abrir
arquivos. Abra o arquivo Fixal7 que estd na pasta
Arquivos auxiliares/Aulal7.

2. Definir o tipo de cota como “Alinhada”.

3. Aplicar na parte inferior da figura onde deve
aparecer a medida de 0,9.

4. Se necessario modifique o tamanho do texto e
das setas.

——
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AutoCAD 2D 2020 Menu Anotacdo: Texto

18. Aula 18 — Menu Anotacao: Texto

18.1. Texto de multiplas linhas.
E possivel criar diversos paragrafos de texto
A como um Unico objeto de texto de multiplas
linhas. Com o editor embutido, é possivel
formatar a aparéncia do texto, colunas e limites.

Apds especificar o ponto para o canto oposto,
quando a faixa de opg¢Oes estiver ativa, a guia
conceitual da faixa de opc¢bes Editor de texto sera
exibida. Se a faixa de op¢bes ndo estiver ativa, entdo o
Editor de texto no local é exibido.

Criar texto de muiltiplas linhas

Para notas e legendas maiores com formatacgdo
interna, utilize texto de multiplas linhas.

1. Clique na guia Padrdo>painel Anotacdo>Texto de
multiplas linhas.

2. Especifique os cantos opostos de uma caixa de
vinculagdo para definir a largura do objeto de texto de
multiplas linhas.

Se a faixa de opgdes estiver ativa, a guia contextual
do Editor de texto sera exibida.

Especifique a formatagao inicial.

e Para recuar a primeira linha de cada
pardgrafo, arraste o controle deslizando de
recuo de primeira linha na régua. Para
recuar as outras linhas de cada parégrafo,
arraste o controle deslizante do recuo
deslocado.

e Para definir as tabulagdes, clique no local da
régua em que vocé deseja inserir uma
parada de tabulagao.

e Para alterar o estilo de texto atual,
selecione o estilo de texto desejado na lista
suspensa.

——
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indentar a
primeira linha
guia estilo indentagdo

\ /suspensa
2

‘l.'llllllllll.lllol
123

guia parar

redimensionador
de largura

| \ redimensionador

redimensionador
de altura

de canto

Insira o texto.

Nota: Ao digitar, o texto pode ser exibido
horizontalmente e em tamanho legivel.

-Para alterar caracteres individuais, palavras ou
paragrafos, realce o texto e especifique as alteragGes
de formatacgao.

Nota: As fontes SHX ndo suportam negrito nem
italico.

-Para salvar as alteragdes e sair do editor, utilize um
dos métodos a seguir:

e Na guia contextual da faixa de opgbes do
Editor de texto, no painel Fechar, clique em
Fechar editor de texto.

e C(Cligue OK na barra de ferramentas
Formatacao de texto.

e Clique no desenho fora do editor.

e Pressione Ctrl+Enter.

Menu de atalho
Clique com o bot3o direito do mouse no editor para
exibir o menu de atalho.

Selecionar todos
Seleciona todo o texto no editor de texto.

Recortar
Copia o texto selecionado e o remove do editor de
texto para a area de transferéncia.
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Copiar
Copia o texto selecionado do editor de texto na
area de transferéncia.

Colar
Cola o texto na drea de transferéncia para a posi¢ao
do cursor no editor de texto.

Colar especial

Cola o texto na area de transferéncia para a posicao
do cursor ao mesmo tempo que remove a formatacgdo
de caractere, paragrafo ou qualquer formatacdo do
texto. Indisponivel para atributos de linha Unica.

Inserir campo

Exibe a caixa de didlogo Campo. Um campo é um
texto que contém instrucdes para exibir dados que
podem alterar no decorrer do ciclo de vida do desenho.
Quando um campo é atualizado, os ultimos dados sdo
exibidos no texto.

Simbolo

Exibe uma lista dos simbolos disponiveis. Vocé
também pode selecionar um espac¢o ndo separdvel e
abrir a caixa de didlogo Mapa de caracteres para obter
mais simbolos. Indisponivel para atributos de linha
Unica.

Importar texto

Exibe a caixa de didlogo Selecionar arquivo, onde é
possivel selecionar qualquer arquivo que esteja em
formato TXT ou RTF. O texto importado mantém a
formatagdo de caracteres original e as propriedades de
estilo, mas vocé pode edita-lo e formata-las no editor.
Indisponivel para atributos de linha Unica.

Alinhamento do paragrafo

Especifica o alinhamento para os objetos de texto
de multiplas linhas. Vocé pode escolher alinhar seu
texto a esquerda, centro ou direita. E possivel justificar
o texto, alinhar o primeiro e Ultimo caractere do texto
com as margens da caixa texto, ou centralizar cada
linha de texto dentro das margens da caixa texto.
Espacos digitados no final de uma linha sdo incluidos
como parte do texto e afetam a justificacdo da linha.
Indisponivel para atributos de linha Unica.

Paragrafo
Exibe a caixa de didlogo Pardgrafo onde vocé pode
trabalhar com guias, recuo e espacamento.

Indisponivel para atributos de linha Unica.

——
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Colunas
Exibe opg¢des para colunas. Consulte o menu
Colunas. Indisponivel para atributos de linha Unica.

Criar texto de linha Unica
A Linha dnica

1. Para legendas e
observacgdes simples e curtas, use um texto
de linha unica.

2. Clique na guia Inicio>painel
Anotagao>Texto de linha Unica.

3. Especifique o ponto de insercao.

4. Sevocé pressionar Enter, o programa insere
o0 novo texto imediatamente abaixo do
ultimo objeto de texto criado, se houver.

5. Insira uma altura ou clique para especificar
a altura do texto.

6. Nota: Se uma determinada altura de texto
estiver definida no estilo de texto atual,
esse prompt serd ignorado.

7. Insira um valor para o angulo ou clique para
especificar o angulo de rotacdo.

8. Insira o texto.

9. Nota: Ao digitar, o texto pode ser exibido
horizontalmente e em tamanho legivel.

10. Para criar outro texto de linha Unica,
execute um dos procedimentos a seguir:

11. Pressione Enter para iniciar outra linha de
texto imediatamente abaixo.

12. Cligue em uma localizagdo para o préoximo
objeto de texto.

13. Pressione Enter em uma linha em branco
para finalizar o comando.

Barra de ferramentas de Texto.

No grupo Formatacao é possivel ativar estilos
como Negrito (B), Italico (/), Tachado (A), Sublinhado
(U), Sobrelinha (O), entre outros.

A

Corresponder

Arial
. PorCamada

Formatagdo =
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Grupo Paragrafo: Justificacdo

A justificacdo de objetos texto multilinha controla
o alinhamento e o fluxo do texto em relagdo ao seu
ponto de insercdo. O texto é justificado pela esquerda
e pela direita a respeito do retangulo limite que define
a largura do texto. O texto flui do ponto de insercdo,
gue pode estar no meio, no topo ou na parte inferior
do objeto de texto resultante.

—

.
A := Indicadores/nurneragdo ~

= Espagamento da linha ~

=
== =

Pardgrafo =

Justificagdo

Indicadores/numeracio

Vocé pode criar listas com marcadores, listas com
itens de letras ou ndmeros ou simples descricdes em
texto de multiplas linhas. Quando vocé adiciona ou
exclui um item ou move um item um nivel acima ou
abaixo, a numeracdo da lista é automaticamente
ajustada. Vocé pode remover e reaplicar a formatacado
de lista com o mesmo método usado na maioria dos

editores de texto.

Quando vocé aplica formatacdo de lista, poderd
especificar marcadores, letras mailsculas ou
minudsculas ou numeros. Configura¢des padrdo sdo
usadas para o tipo de lista que vocé escolher. Letras e
numeros sdo seguidos por um ponto. Listas aninhadas
usam um marcador duplo, letra ou nimero. Os itens
sdo recuados com base nas paradas do tabulador na
régua no Editor de texto no local.

Grupo Inserir
Permite inserir colunas, simbolos e campos (titulo,
autor, data, entre outros).

Colunas

E possivel criar e editar varias colunas em texto de
multiplas linhas usando as op¢des de colunas e de algas
de colunas do Editor de texto no local. A edicdo de
colunas usando algas permite a flexibilidade de ver as
alteragGes no momento em que sdo feitas.

As colunas seguem algumas poucas regras. Todas
as colunas tém largura e calhas iguais (a calha é o
espacamento entre colunas). A altura das colunas
permanece constante, a ndo ser que mais texto do que
a coluna possa acomodar seja adicionado ou se vocé
manualmente move a al¢a de edigdo para ajustar a
altura da coluna.

——

79

Quando vocé estiver trabalhando com colunas
usando o Editor de texto no local, as colunas estardo
em um quadro. A barra de régua abrange todas as
colunas, mas so esta ativa para a coluna atual.

|LrIII‘IIIlIII|III|III|IH|III|1’ 1F|

Grips on the comers work similar a= lagacy
MTEXT grips. W hen the width ofthe objectis
changed by moving one of the four grips, the
change will be evenly distributed to each
gutter

The minimum gutterwidth i 0. Any changes
beyond that will be ignored. For example, as
Grip 2 is moving for the left, the gutter width
eeps decreasing.

Onee the grip passes a certain peintwhere

mare. Moving thi grip will not affect column
width.

Grips onthe comers wotk similar as legacy
MTEXT grips. ithen the width of the object is
changed by mowving one of the four arips, the
change will be eventy distributed to each
qutter.

Oncethe arip passes a certain pointwhere
guiterwidth & 0, further movement of the grip
lto the left will not change the gutter with any

gutter width i= 0, further mevement ofthe rip mare. Mavingthis grip will not affect column
o the left will not change the gutter with any width

Ortografia

Verificagdo ortogrdfica
E possivel verificar a ortografia do texto no seu
desenho, incluindo

e Texto de linha Unica e de multiplas linhas
e Texto de cotas

o Texto de linha de chamada multipla

e Texto dentro dos atributos do bloco

Com o recurso Verificar ortografia, um erro de
ortografia é identificado, a palavra é realcada e a area
do desenho aproxima o zoom naquela palavra em uma
escala onde é facil de ler.

Dicionarios

O recurso Verificar ortografia contém diversos
diciondrios principais, que estdo disponiveis em
diferentes idiomas. Vocé também pode criar
dicionarios personalizados (.cus) e alternar entre eles,
conforme necessdario. Quaisquer palavras adicionadas
sdao armazenadas no diciondrio personalizado que
estiver em uso. Por exemplo, vocé pode adicionar
nomes préprios, para que ndo mais sejam identificados
como palavras com erro de ortografia.

Verificar a ortografia ao digitar

Por padrdo, é possivel verificar a ortografia em
textos de linha Unica ou de multiplas linhas ao inserir
texto no Editor de textos no lugar.

Qualquer palavra ndo encontrada no dicionario
atual é sublinhada. E possivel exibir as sugestdes de
ortografia clicando com o botdo direito do mouse em
uma palavra com erro de ortografia.
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18.2. Exercicios de Conteudo

Este exercicio tem como objetivo utilizar a
ferramenta de texto multilinha:

1. Com o AutoCad aberto, cligue em Abrir
arquivos, acesse a pasta Arquivos
auxiliares/Aulal8/Arquivo18.

2. Cligue na aba “Anotagao”.

3. Utilize a ferramenta “Texto multilinha” para
descrever cada d4rea da casa. Clique e arraste a
ferramenta de texto para definir uma drea de digitacao.
Va até a caixa “Altura do texto” e altere para 0.2, depois
so digitar.

Banheiro Quarto

Area de
Senico

18.3. Exercicios de Fixacao

Este exercicio tem como objetivo criar uma lista
de materiais:

1. Abra na pasta Arquivos Auxiliares o
Arquivol8.
2. Cligue na aba Anotagao.
3. Clique na opc¢do Texto multilinha.
4. Digite a lista abaixo:
Lista de Cores

Azul
Verde
Branco
Preto

——
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A AutoCad 2D 2020

AutoCAD 2D 2020

Menu Anotacao: Cotas

19. Aula 19 - Menu Anotacgao: Cotas

19.1. O que é COTA?

Z a denominacdo dada a toda e qualquer

E medida expressa em plantas arquitetdnicas. E

a linha onde marcam os pontos que limitam

um ambiente ou uma parede, especificando nesta o
seu valor, normalmente expresso em metros.
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O projeto que apresenta todas as cotas necessarias
a sua execucdo é chamado de um projeto cotado.

A cotagem em desenho arquitetonico contempla
as especificagdes contidas nas normas técnicas NBR
10126/ 87 e NBR 6492/ 94, principalmente.

Segundo a Associacdao Brasileira de Normas
Técnicas, a definicdo de cotagem é a seguinte:
“Representac¢do grafica no desenho da caracteristica
do elemento, através de linhas, simbolos, notas e valor
numérico, numa unidade de medida.”

Sobre os tipos de cotas

Vocé pode criar varios tipos de cotas para uma
variedade de tipos de objeto em muitas orientagdes e
alinhamentos.

Os tipos de cotas basicos sdo lineares, radiais,
angulares, de ordenada e comprimento de arco. Utilize

81
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o comando COTA para criar automaticamente as cotas
de acordo com o tipo de objeto ao qual deseja aplicar
cota.

Vocé pode controlar a aparéncia das cotas
configurando os estilos de cota ou editando cotas
individuais em casos especiais. Os estilos de cota
permitem especificar as convencées de forma répida e
manter os padrdes de cota da indUstria ou do projeto.

Dica: Para simplificar a organiza¢do do desenho e a
escala de cotas, recomenda-se criar cotas em layouts
ao invés de no espaco do modelo.

Cotas lineares

As cotas lineares podem ser horizontais, verticais
ou alinhadas. E possivel criar uma cota vertical,
horizontal ou alinhada com o comando COTA,
dependendo de como vocé mover o cursor ao inserir o

texto N
N> N H

-

Nas cotas rotacionadas, a linha de cota é colocada
em um angulo em relagdo aos pontos de origem da
linha de extensdo. Neste exemplo, o angulo
especificado para a rotacdo da cota é igual ao angulo

do slot.
12'

Nota: Vocé pode criar cotas lineares com linhas de
extensdo ndo perpendiculares as linhas de cota. Elas
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sdo chamadas de cotas obliquas e geralmente sdo
usadas com rascunho isométrico. Neste caso, o0s
angulos da linha de cota serdo orientados entre 30 e 60
graus, dependendo do plano isométrico atual.

Cotas radiais

Uma cota radial mede o raio ou diametro dos arcos
e circulos com uma linha de centro ou marca de centro
opcional. Diversas opc¢des sdo exibidas na ilustracao.

;)—R? ;84' );—R2 mm ;94 mm

Nota: Quando uma parte da cota estd dentro do
arco ou circulo da cota, a linha de centro ou marca de
centro é ignorada automaticamente.

Cotas angulares

As cotas angulares medem o angulo entre dois
objetos geométricos selecionados ou trés pontos. Da
esquerda para a direita, o exemplo mostra as cotas
angulares criadas, usando um vértice e dois pontos, um

arco e duas linhas.
\71 \<,?0° \7,
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Cotas de ordenadas

As cotas de ordenada medem as distancias
perpendiculares de um ponto de origem denominado
referéncia, como um furo em uma parte. Essas cotas
evitam erros de escala, mantendo deslocamentos
precisos dos elementos da referéncia.

30°
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Cotas de comprimento do arco

As cotas de comprimento de arco medem a
distancia ao longo de um arco ou de um segmento de
arco de polilinha. Os usos tipicos de uma cota de

——

comprimento de arco, incluem a medicdo da distancia
percorrida em torno de uma camera ou indicando o
comprimento de um cabo.

Para diferencia-las de cotas lineares ou angulares,
as cotas de comprimento de arco exibem um simbolo
de arco por padrdao. O simbolo de arco, também
denominado de chapéu ou tampa, é exibido acima do
texto da cota ou antes do texto da cota.

730 mm

Cotas de linha de base e em série
As cotas em série, também chamadas de cotas em
cadeia, sdo varias cotas colocadas de ponta a ponta.

@ ®
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19.2. Exercicios de Conteudo

Este exercicio tem como objetivo alterar os
simbolos da Cota:

1. Com o AutoCad aberto, clique em Abrir
arquivos, acesse a pasta Arquivos
auxiliares/Aulal9/Arquivo19.

2. Vamos definir uma Cota na linha diagonal, do
tipo Alinhada.

3. Se ficou muito grande, entdo vamos modificar,
clique na aba “Anotagdo”.

4. Clique no botdo de configuracgdo, altere na aba
Simbolos e setas, na op¢do “Primeiro” escolha Angulo
reto e na opg¢do “Linha de chamada” escolha Trago de
arquitetura, o tamanho da seta = 0.5. Na guia Texto, na
opcao Altura do Texto alterar para 0.2.

——
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19.3. Exercicios de Fixagao

Este exercicio tem como objetivo criar uma lista
de materiais:

1. Com o AutoCad aberto, abra o arquivo
“Fixal9”, que esta na pasta Arquivos Auxiliares.

2. Clique na aba Anotagao.

3. Clique na op¢ao Texto multilinha.

4. Digite conforme a lista abaixo, procure criar a
lista no lado direito da imagem, que sdo as cores
disponiveis para sua casa.

Lista de Cores

Azul
Verde
Branco
Preto
Laranja
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20. Aula 20 - Customizagao

e tem algo atrativo no AutoCAD, é o fato de

ter abertura para customizar, ou seja,

personalizar o software ao seu gosto. Com
isto, mediante um investimento muito pequeno (ou as
vezes de graca mesmo), vocé consegue diminuir o
tempo de um desenho melhorando a qualidade e
organizagao do projeto.

Alguns usudrios, por medo, ou até mesmo pela
falta de tempo, torcem o nariz para a tal customizacao.
Alguns pensam ser algo muito dificil, ou que requer
conhecimentos muito avancados em programacao
etc... Mas ocorre que existem alguns recursos que sao
relativamente simples de serem executados e
implementados, na internet ha muito material gratuito
pronto para uso, e tem também contelddo pago onde
em pouco tempo o investimento é recuperado, tudo
vai depender da sua necessidade.

Vamos colocar aqui algumas informacoes
destinadas para iniciantes em AutoCAD, ou para quem
ja iniciou, mas por algum motivo ainda ndo buscou
melhorar. O editor “Personalizar a interface do
usudrio” tem duas guias onde é possivel modificar
diferentes elementos de interface, Personalizar e
Transferir.

Para acessar este recurso, clique na guia Gerenciar,
Interface do usudrio.

A Personalizar interface do usuario o X

Personalizar Transferr

Personalizagbes em Tados os arquives Propriedades 2

Todos o8 arquivos de personalizagao |
E-A ACAD ‘
154y hoess ce vabso v Gerdl
£-4% Deserho e anotaco Padrdo (atual) Nome ACAD

£% Modelagem 3D Nome de exibig3o AtoCAD

4¥ Introdugso a0 3D C:\Users"Ekon OM\AppData\Rog
(5[ Bama de feramentas Acesso répido
Faixa de opgles
Banas de fermamentas
Menus
Propriedades répidas
Dicas de femamentas
Menus de ataho
Aalhos doteclado
Agbes de cique duplo
Botdes do mouse v

~&a

>

Nome do arquivo

Lista de comandos: 2

JQ

Todos os comandes somente. v| 75

Comanda Orgem  »
[BA 3pontos ACAD
F, 3D Sdo. ACAD
- Aopcao Publicar em PDF ACAD
2 Abrir coniurto de folhas ACAD
B} Abric na Web e em dispositivos moveis ACAD
2 Abrir OLE ACAD
[BS Abiir OLE ACAD Geral
Abiir refexc ACAD

73 Ao
<

ACAD ¥

oK Cancolar Aolicar Aa | (@
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Lista de opgoes
As seguintes opcOes sao exibidas.

Painel Personalizagcdes em

Exibe uma estrutura em arvore dos elementos da
interface do usuario que podem ser personalizados,
tais como, espacos de trabalho, barras de ferramentas,
menus, painéis da faixa de opcdes e arquivos parciais
CUIx, entre outros.

Caixa de listagem

Exibe uma lista de arquivos CUIx que sdo
carregados e uma opc¢ao Abrir.

Personalizacbes disponiveis nas barras de
ferramentas

Contém os botdes Carregar arquivo de
personalizacdo  parcial e Salvar todas as

personalizagbes atuais.

Carregar arquivo de personalizagao parcial

Carrega um arquivo CUIx que vocé pode adicionar
no arquivo acad.cuix (para AutoCAD) ou acadlt.cuix
(para o AutoCAD LT).

Salvar todos os arquivos de personalizagdo atuais.
Salva as alteracGes para todos os arquivos CUIx
carregados.

Gerenciador de imagens

Exibe o Gerenciador de imagens, no qual é possivel
importar, exportar e excluir imagens armazenadas em
um arquivo CUIx carregado.

Vista em arvore

Exibe o arquivo de personalizacdao atual em uma
visualizacdo estruturada para que seja possivel
adicionar e modificar os elementos da interface do
usuario.

Nt



Painel Exibi¢ao dinamica

Exibe o conteldo especifico para o elemento de
interface com o usudrio que vocé seleciona na vista em
arvore no painel esquerdo.

Informacgoes

Descreve os elementos de interface com o usuario
selecionado que ndo tem propriedades (tais como, né
Barras de ferramentas, n6 Menus e né Menus de
atalho).

Propriedades

Exibe as propriedades dos elementos de interface
com o usuario ou itens selecionados na vista em arvore.

Os elementos ou itens que exibem as propriedades
incluem menus especificos, comandos de menus,
barras de ferramentas e botdes da barra de
ferramentas.

Imagem de botao

Exibe imagens que podem ser atribuidas a um
comando. E possivel criar imagens novas e editar
imagens existentes com o Editor de bot3o.

Atalhos

Exibe uma lista: nomes de atalhos de teclado e
nomes de  sobreposicdo  temporaria, seus
correspondentes atalhos de teclado, tipo de atalho de
teclado (tecla de atalho ou sobreposicdo temporaria) e
o nome de arquivo CUIx de origem.

Visualiza¢ao prévia da barra de ferramentas
Exibe uma visualizagdo prévia da barra de
ferramentas selecionada.

Visualiza¢ao prévia do painel
Exibe uma visualizacdo prévia do painel da faixa de
opgoes selecionado.

Propriedades rapidas

Exibe uma lista de tipos de objetos e as
propriedades associadas. E possivel especificar quais
tipos de objetos e propriedades s3ao ativados para
serem usados no painel Propriedades rapidas, bem
como dicas de ferramentas de sobreposicao.

Painel Lista de comandos
Exibe uma lista de comandos que sao carregados
no programa.

——
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Categorias

Exibe filtros para a lista de comandos, incluindo
todos os comandos, <Produto> Comandos, definidos
pelo usuario, Elementos de controle da barra de
ferramentas ou Elementos de controle da faixa de
opcOes. Também é possivel filtrar a lista para exibir
comandos em um arquivo CUIx especifico.

Localizar comando ou texto

Procura no CUIx atual por um comando
selecionado, ou sequéncia de texto correspondente.
Exibe a caixa de didlogo Localizar e substituir.

Criar um novo comando
Cria um novo comando. Vocé pode adicionar ou
alterar propriedades e criar ou editar um botdo.

Painel Propriedades
Exibe propriedades de interface com o usudrio que
vocé pode visualizar, editar ou excluir.

Geral
Exibe o nome e a descricdo de um comando ou
elemento da interface do usuario.

Nome - Exibe o nome do elemento da interface do
usudrio. O nome inserido serd a legenda ou o nome da
dica de ferramenta exibida no programa.

Descricao - Exibe a descricdo para o elemento da
interface do usuario. A descri¢do inserida serd exibida
na barra de status ou em uma dica de ferramenta.

Como personalizar?

Utilizaremos um comando simples,
apenas para entender todo o procedimento.

1-Devemos ir até a aba “Gerenciar”.

“Apagar”,

2-No painel Personaliza¢do devemos clicar em
Interface do Usudrio.

3-Na lista de comandos sera escolhida a opgao
“Aparar”. V4 em propriedades e copie o cédigo que

aparece em Macro.

Nt



4-Cligue no botdo “Criar um novo comando”.

5-Na categoria Propriedades devemos alterar o
nome para “Apagar2” e aperte Enter.

6-Na propriedade Macro cole o comando copiado
da Macro anterior e aperte Enter.

7-Na categoria Imagem do Botdo podemos
escolher um icone.

8-Para aparecer no primeiro grupo de ferramentas
clique em “Faixa de opgbes”, Painéis, Inicio 2D -

Desenhar, Linhal.

9-Arraste o comando Apagar2 até esse grupo de
ferramentas.
10-Cliqgue em OK para confirmar.

Linha Polilinha Circulo

Desenhar =

Painel Desenhar personalizado com o comando
Apagar.

Linha ~— Polilinha Circulo Arco

Desenhar =

——
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20.1. Exercicios de Conteudo

Este exercicio tem como objetivo personalizar a
barra de ferramentas, onde estaremos acrescentando
a ferramenta Zoom estendido no painel “Desenhar”:

1. Com o AutoCad aberto, cliqgue em Abrir
arquivos, abra a pasta Arquivos auxiliares/Aula20 e o
Arquivo20.

2. Cligue em Gerenciar.

3. Cligue na ferramenta “Interface do usuario”.

4. Cligue na caixa de comandos e digite zoom
estendido.

5. Cligue no primeiro comando da lista, e na area
das Propriedades copie o valor que aparece ao lado da
propriedade Macro, neste caso, ' zoom _e.

6. Clique no botdo “Criar um novo comando”.

7. Na propriedade Nome digite Ampliar, em
Macro cole o valor' zoom _e.

8. Na drea das imagens clique na imagem que
representa uma lupa.

9. Agora vamos definir o local, na tela de
personalizacdo cligue em Faixa de opgdes, Painéis,
Inicio 2D — Desenhar, Clique no sinal de [+] ao lado de
Linhal.

10. Arraste o comando “Ampliar” para baixo do
comando Linha, logo em seguida, clique OK.

11. Cligue na guia Padrdo e cligue no comando
Ampliar.

——
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20.2. Exercicios de Fixagao

Este exercicio tem como objetivo adicionar o
comando Espiral no painel Desenhar ao lado do
Polilinha:

1. Crie um documento novo no Autocad.

2. Adicione o comando Espiral, com base no
comando existente chamado Hélice, importante: para
que funcione, devemos copiar o valor que aparece na
propriedade Macro e, em seguida, criar o novo
comando.

3. Escolha um icone na lista, adicione na Faixa de
opgoes, Painéis, Inicio 2D — Desenhar.

4. Depois de concluido, faca um desenho com
este novo comando.

Nt
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21. Aula 21 - Projeto: Parte |

esta aula estaremos recordando recursos

ja vistos anteriormente. Na primeira etapa

do projeto estaremos configurando as
unidades de medida e criando camadas.

21.1. Unidades de medida

Para alterar a unidade de medida, de forma rapida,
podemos digitar o comando “un”, logo vai surgir na tela
a lista de opcgdes, onde devemos escolher
UN(UNIDADES):

EE UM (UMIDADES)
-+ LIME (UMIR)

P uniao
# UNISOLATEOBJECTS
UNITMODE
UMDOCTL
UNDOMARKS

A caixa de didlogo "unidades de desenho" exibe
uma lista de opgdes.

A Unidades do desenho e
Comprimenta Angulo
Tipo:

Ti

i Graus decimais ~

Precisdo: Precisdo:

0.0000 ~ 0 ~
[ Sentido horario

Escala de insergéo
Unidades para redimensionar contetido inserido:

Milimetros ~

Exemplo

1.5,2.0039.0
3450

lluminagdo
Unidades para especificar a intensidade da iluminagdo:
Intemacional ~

Cancelar Diregdo... Ajuda

——
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Tipo: define o formato de exibicdo atual para as
unidades de medida.

Arquitetura
O estilo de unidades Arquitetura exibe os simbolos
de pés e polegadas.
Precisdo:
o0 1/16" ~
00"
00 1/.2"
00 1/4"
o0 1/8"

0132
-0 1/64"
-0 1/128"
-0 1/256"

)
0
]
o

Decimal
Decimal Especifica o separador para os valores
decimais.
Precisao:
0.0000 w

1]

0.0

0.00

0.000
0.0000
0.00000
0.000000
0.0000000
0.00000000

Angulo
Define o formato do angulo atual.

Escala de insergao

Controla a unidade de medida para blocos e
desenhos que sao inseridos no desenho atual. Bloco ou
desenho criado com unidades que sdo diferentes das
unidades especificas com esta opc¢do, redimensionado
guando inserido. A escala de insercdo é a proporcao
das unidades usadas no bloco ou desenho de origem e
as unidades usadas no desenho de destino.
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21.2. Camadas

As camadas sdo o método principal para organizar
os objetos em um desenho por func¢do ou finalidade. E
possivel reduzir a complexidade visual de um desenho
e melhorar o desempenho de exibicio ocultando
informagdes que vocé ndo precisa ver no momento.

Antes de iniciar o desenho, crie um conjunto de
camadas Uteis para seu trabalho. Em uma planta de
casa, vocé pode criar camadas para a fundagdo, planta
de piso, portas, luminarias, parte elétrica e assim por
diante.

Observe o nosso projeto.

Use o Gerenciador de propriedades de camada

para gerenciar suas camadas.

Pesquisar camada @)

(g o

5. Nome At.. Cong.. Blog.. Plotar
- ()
Janelas

ar Paredes

th th th h

& Portas

dos: 4 camadas exibidas de 4 camadas totais

Para ver como um desenho é organizado, utilize o
comando CAMADA para abrir o Gerenciador de
propriedades de camada. E possivel inserir CAMADA ou
CA na janela Comando, ou é possivel clicar na

(
4

89

ferramenta Propriedades da camada, na faixa de

opgoes.
Como mostra a imagem, a camada Janelas é a
atual. Quando criamos um novo objeto,

automaticamente é inserido na camada. A marca de
verificacdo de cor verde confirma a camada atual.

5. Mome

-

Janelas
& Paredes

& Portas

Na coluna marcada como “Ativada”, o icone de
lampada escura, mostra que a camada foi desativada,
para ocultar, neste caso as portas.

5. Mome

-

Janelas

& Paredes

& Portas

Observagao:

A camada zero (0), é a camada padrdo que existe
em todos os desenhos e tem algumas propriedades
especiais. Em vez de utilizar esta camada, é melhor
criar suas proprias camadas com nomes significativos.

Configuracao da camada
Veja os recursos abaixo:

¥ =9

Desativar camadas. Este recurso reduz a
complexidade visual de seu desenho enquanto
trabalha.

Tt w=n gl

Congelar camadas. Congela as camadas que nao
precisa ser acessada por um tempo.

o =@

Bloquear camadas. Bloqueia a camada, evitando
alteragdes nao planejadas.

Nt



Este botdo, cria uma nova camada.
Automaticamente uma camada é nomeada como
CAMADAL. O nome é mostrado para que possamos
inserir um novo nome de acordo com a nossa
necessidade. A nova camada herdara as propriedades
da camada atualmente selecionada (cor, estado
ativado e desativado e assim por diante).

e

=
E

Este botdo define a camada selecionada como a
camada atual.

E importante assegurar que os objetos criados
estdo na camada correta. E facil de esquecer de fazer
isso, e facil fazer a organizagdo, basta selecionar o
objeto de desenho e ir até a camada desejada.

-’ Janelas
g Ho
Camadal

Camada2

lanelas

Paredes

Portas

E importante manter um padrio de camadas, para
organizacdo dos desenhos, facilitando assim, para
outras pessoas trabalharem no seu projeto.

——
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22. Aula 22 - Projeto: Parte Il

22.1. Cotas
Os tipos de cotas sdo: Lineares, radiais, angulares,
de ordenada e comprimento de arco.
Podemos alterar a aparéncia
configurando o estilo de cota ou
individualmente, em casos especiais.

das cotas
editando

Vamos relembrar as cotas:
Cotas lineares

Podem ser horizontais, verticais ou alinhadas. E
possivel criar as cotas através do comando COTA.

p

Cotas radiais
Mede o raio ou diametro dos arcos e circulos com
uma linha de centro ou marca de centro opcional.

7 =
N> \ H

/)—R2" ;94' );—RE mm 594 mm

Cotas angulares
Medem o angulo entre dois objetos geométricos
selecionados ou trés pontos.

Obs.: estes foram alguns exemplos.
Estilos de cota

Ajudam a definir e aplicar os desenhos padrdo.
Para alterar digite o comando “ET”.

——
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22.2. Plotagem

O AutoCAD disponibiliza uma darea destinada a
configuracdo de impressdo chamada de Layout.
Aparece na parte inferior da tela. Clicando em uma aba
de Layout mudamos para outro espaco de trabalho.

Modelo

Layout1

Layout2 +

Viewports

E uma janela de visualizagdo: com ela podemos
determinar uma area do nosso desenho que serd
exibida em nosso layout (folha) e em escala sera
exibida.

Para inserir uma viewport:

Clique na aba de layout, selecione tudo e delete. Na
aba superior, localize o menu Viewports e clique na
opcdo retangular. Crie um retangulo de qualquer
tamanho e ao finalizar o contelddo desenhado no
modelo, serd mostrado dentro do retangulo.

Para editar uma viewport:

Ao selecionar uma viewport, serdo exibidos os
grips de manipulagdo (quadrinhos azuis), com eles
podemos ajustar a largura e altura da viewport.

Para editar o conteldo dentro da viewport, basta
clicar duas vezes dentro da area da viewport.

Para sair do modo de edicdo, clique duas vezes
fora.
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